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Введение 


Для чего используется 34$ Мах 


«15 Мах является популярным программным пакетом для трех- 
мерного моделирования. С его помощью можно создавать реали- 
· тичные и фантастические ЗО-сцены, причем как статичные, так 
и анимированные. Для разработки многих трехмерных игр и ри- 
‚ования трехмерных мультфильмов тоже используют 345 Мах. 
Гакже с помощью этого программного пакета создаются спец- 
нрфекты в кино и на телевидении. 


Для кого эта книга 


па книга предназначена для пользователей, знакомых с компью- 
‚ром и желающих начать изучать трехмерное моделирование в 
„| Мах. Книга может быть полезна школьникам и студентам в 
., воении базового курса владения 34$ Мах, а также преподавате- 
‚чм, которые ведут этот курс. 


Благодарности 


Искренне благодарю коллег по кафедре инженерной и компью- 
терной графики (ћ(р://КіКко.то.ги) Санкт-Петербургского го- 
сударственного университета информационных технологий, ме- 
ханики и оптики, а особенно заведующего кафедрой и моего 
научного руководителя Вячеслава Трофимовича Тозика, и моего 
научного консультанта Александра Владимировича Меженина за 
советы и помощь в написании книги. А также сотрудников 
Санкт-Петербургского детско-юношеского компьютерного цен- 
тра (1р://ссср.іїто.ги/), в котором я когда-то училась, а теперь 
преподаю, моих коллег по школе № 187 Людмилу Филипповну 
Смирнову и Наталью Михайловну Николаеву за воодушевление 
и поддержку. Еще хочу поблагодарить Яну Валерьевну Смирнову 
за ее жизненно важные замечания. Спасибо, что оказалась в нуж- 
ном месте в нужное время! 


И наконец, хочу выразить огромную благодарность своим род- 
ным и близким, а также издательству "БХВ-Петербург" за ока- 
занное мне доверие и долготерпение, без которых не появилась 
бы эта книга. 


ГЛАВА 1 


Основы работы 
в 34$ Мах 


Исю работу в 345 Мах можно разделить на несколько глобальных 
чаповВ: 


моделирование; 
текстурирование; 
освещение; 
расстановка камер; 
анимация; 

применение эффектов; 


визуализация. 


1.1. Моделирование 


|| эғапе моделирования мы создаем и редактируем объекты, ко- 


чэче будут участвовать в сцене (рис. 1.1). 


Иннем один и тот же объект зачастую можно создать несколь- 
„ми способами, как вы сами впоследствии убедитесь, читая эту 
тиу. Также к объектам можно применять различные модифика- 
‘ры - инструменты, которые изменяют форму объекта (изги- 
"э, искривляют, скручивают и т. д.). 
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Рис. 1.1. Объекты в сцене 


1.2. Текстурирование 


Смоделировать объект — это сще полдела. Как бы ни была кра- 
сива модель, она не произведет должного впечатления без при- 
менения соответствующих материалов: металл это или стекло, 
дерево или камень. В 345 Мах доступна большая библиотека ма- 
териалов, а также есть возможность создать собственный мате- 
риал на основе имеющихся шаблонов (рис. 1.2). 


1.3. Освещение 


Даже самую красивую сцену, со сложными моделями и сногсши- 
бательными текстурами, можно испортить плохим освещением. 
Создание реалистичного освещения — один из важнейших эта- 
пов в работе над проектом. Настроить яркость света и прозрач- 
ность теней, добавить загадочный туман или веселые солнечные 
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лучи, — все это необходимо для придания сцене неповторимого 
гелорита. Именно освещение делает объекты "живыми" и притя- 


‚ нельными (рис. 1.3). 


Рис. 1.2. Объекты с примененными материалами 


Рис. 1.3. Сцена с установленным освещением 
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1.4. Расстановка камер 


Расстановка камер необходима для того, чтобы зафиксировать 
нужный ракурс для последующей визуализации (рис. 1.4 и 1.5). 


Рис. 1.4. Положение камер в сцене 


Рис. 1.5. Вид из камеры 2 
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| онечно, ракурс можно настроить и в окне перспективы. но вич 
Г, гуреснуе может быть только один, а камер можно расставить, 
‚олько угодно. Это удобно, когда нам необходимо рассматривать 
‚ нсну с нескольких определенных точек. Также камеры активно 
.„ пользуются при анимации видеороликов: даже на захватываю- 
тее действие бывает скучно смотреть с одной неподвижной точки. 


1.5. Анимация 
‚, ш мы моделируем интерьер, например, есть желание посмот- 
‚п, как в комнате будет смотреться новый диван, то в данном 
чае анимацию можно не использовать вовсе. 


Рис. 1.6. Кадры анимации движения Земли вокруг Солнца 
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п ыже эту простую идею можно положить в основу видеороли- 
гл открывается дверь, из комнаты вылетает старый диван, на его 
\ич и» влетает новый диван и начинает раскладываться и склады- 
ваться, а камера тем временем кружит вокруг него, показывая с 
разшых ракурсов. Анимировать в 305 Мах можно практически 
кее: положение в пространстве и масштаб моделей, интенсив- 
ность и цвет источников освещения, параметры модификаторов и 
рфектов и т. д. (рис. 1.6). 


1.6. Эффекты 


Если в сцену с диваном добавить, например, камин или свечи, то 
может помочь эффект огня. Также можно создавать туман, все- 
возможные вспышки, сияние и многие другие эффекты (рис. 1.7). 


Рис. 1.7. Свечи. Применены эффекты: 
огонь, сияние, звезда и объемный свет 


1.7. Визуализация 


Визуализация (или рендеринг) — конечный этап работы, на ко- 
тором трехмерная сцена преобразуется в изображение или видео- 
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„ик. Дело в том, что созданная трехмерная сцена показывается 

‚ окнах проекций очень схематично: упрощенное освещение, нет 
„ ней, эффекты не показываются и т. д. При визуализации же 
пена отображается так, как должна выглядеть на самом деле. 


· равните визуализацию сцены на рис. 1.7 и саму сцену на рис. 1.8. 


Рис. 1.8. Вид сцены в окне проекции 


"оме того, если не провести визуализацию, то вашу работу 


НО будет посмотреть только, если на компьютере установлен 
г. Мах. 


‚и визуализации изображения можно сохранять в форматах 
'', ВМР, РМС, а видеоролики — в форматах АУІ и МОУ. 


| ПАВА 2 


Интерфейс Заѕ Мах 


зч ча вы запустите программу. то сначала увидите диалоговое 
чно еагпіпр Моуіеѕ (Обучающие фильмы). Из него можно по- 
‚ чить доступ к встроенным обучающим материалам 34$ Мах. 
н же информацию можно получить из главного меню Нер 
‘‹ правка). Поэтому если вы не хотите каждый раз видеть это ок- 
-, при запуске программы, то можно убрать флажок Ѕһом 5 
„лор а ѕќагќир (Показывать это окно при запуске). Чтобы за- 
„и, окно, нажмите кнопку СТозе (Закрыть) (рис. 2.1). 


Рис. 2.1. Флажок Ѕһом {15 а1о9 аќ ѕѓагќир и кнопка Сіоѕе 


`‘ниерфейс программы представлен на рис. 2.2. 
7+. мотрим окно подробнее. 


9 средине располагаются окна проекций. По умолчанию слева 
‚,рху находится окно Тор (Вид сверху), справа сверху — окно 
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Его (Вид спереди), слева внизу — её (Вид слева), и послед- 
ний вид — Регзресйуе (Перспектива). 


Рис. 2.2. Интерфейс 34$ Мах 


ВАЖНО! 


Активное окно выделено желтой рамкой. А переключаться ме- 
жду окнами проекций лучше всего, щелкая правой кнопкой 
мыши в области нужного окна. Почему необходимо щелкать 
именно правой кнопкой, будет объяснено подробно в главе 4. 


На самом верху по традиции расположено главное меню. Здесь 
в пункте меню Ее (Файл) можно создавать и сохранять свою 
сцену. 


Под главным меню находится панель инструментов (рис. 2.3), 
о ней мы поговорим в главе 4. 


2: ИЕН 


Рис. 2.3. Панель инструментов под главным меню 


ВАЖНО! 


Если какая-либо панель или свиток частично видны на экране, 
их можно передвинуть. Для этого необходимо: 


• навести мышь на свободное пространство, чтобы курсор 
сменился на руку; 


» нажать и удерживать левую кнопку мыши и перемещать 
курсор влево/вправо (или вверх/вниз) (рис. 2.4). 


Попробуйте передвигать панель инструментов таким образом. 


Рис. 2.4. Передвижение панели инструментов 


"рава располагается командная панель (рис. 2.5), с помощью 
'орой создаются и редактируются объекты. Обратите внима- 
ни’, что у нее есть разные вкладки, между ними можно переклю- 
‚ нься. Подробнее об этом рассказывается в главах 3 и 4. 


г ‘амом низу находятся временная шкала (по умолчанию в ней 
и) кадров) и кнопки управления анимацией (рис. 2.6). Анимации 
„„ вящена глава 9. 


'Г наконец, в правом нижнем углу расположены кнопки управле- 
нч видовыми окнами (рис. 2.7). 
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Рис. 2.7. Кнопки управления видовыми окнами 


Рассмотрим эти кнопки немного позже, а сейчас разберем. какие 
элементы управления добавились в версии 345 Мах 2009. 


Во-первых. появилась панель быстрого поиска информации №ш- 
{оСепќег (Информационный центр) (рис. 2.8). 


Вводите ключевое слово, н появляется список справочных доку- 
ментов. в которых оно встречается. Чтобы эта панель не мешала, 
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«е можно закрыть. Чтобы она снова появилась, нажмите правой 
кнопкой мыши в свободной области панели инструментов и по- 
ставьте флажок напротив панели шо Сешщег (рис. 2.9). 


Рис. 2.8. Панель ІпѓоСепќег 


Рис. 2.9. Поставьте флажок напротив іпѓоСепїќег, 
чтобы панель появилась на экране 


Также появился новый элемент управления видовыми окнами 
чеегтр \/Бее! (Рулевое колесо) (рис. 2.10). 


Рис. 2.10. Элемент управления 
видовыми окнами Ѕќеегіпо М/һее! 


‚1 ла вы первый раз наведете на него курсор мыши, появится 
п иивающая подсказка. Она предложит вам выбрать, каким ко- 
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лесом мы хотим сейчас пользоваться. Для начала выберем Ки! 
Мау (от англ. Рий №ауірагіоп — полная навигация) агре Мһееі 
(Большое колесо), щелкнув левой кнопкой мыши на этом колесе 
(рис. 2.11). 


Рапибасмйнзо | 


Рис. 2.11. Выберем Ри! Мау Гагде У/Пее! 


Колесо ЕиЙ М№ауірабіоп разделено на восемь областей (рис. 2.12): 
О 200ОМ — "Лупа", увеличивает и уменьшает вид; 
О ОКВІТ — вращение; 


С РАМ — инструмент "Рука", перемещает вид относительно 
наблюдателя; 


СО ВЕМИШМО — отмотать. Если вы изменяли вид (вращали, уве- 
личивали и т. д.), то этот инструмент позволяет вернуться к 
предыдущим состояниям вида; 


С СЕМТЕВ — центр, с его помощью можно направить взгляд 
на любой объект в сцене. Когда в сцене нет объектов, этот 
инструмент не сработает; 
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СООК — посмотреть, позволяет оглядеться в сцене; 


ОР/ОММ — вверх/вниз, поднимает и опускает наблюдателя 
относительно вида; 


1 МАЕК — прогулка, позволяет "пройтись" по сцене. 


Рис. 2.12. Колесо Ри! Мамданоп ММее! 


ЕГ ‚чьзуются всеми этими инструментами одинаковым образом: 


Наведите курсор мыши на выбранный вами сектор (он под- 
светится бледно-зеленым цветом). 


Зажмите левую кнопку мыши и перемещайте курсор в разные 
‹гороны. 


па будет изменяться в зависимости от инструмента и направле- 
‚ перемещения курсора. 


| чробуйте управлять видом с помощью инструментов рулевого 


"меа. 


ВАЖНО! 


Когда активно рулевое. кояеее; вы`ме можете Ист 
какие другие инструменты; кроме тх; которые ра 
на колесе. ов а р 


зовать ни- 
положены 


+ 
| 
р 
| 
р 
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Чтобы убрать колесо, щелкните правой кнопкой мыши в актив- 
ном видовом окне. 


Чтобы вернуть рулевое колесо, нужно нажать комбинацию 
клавиш <Ѕһій>+<\/>. 


Изменить вид рулевого колеса 5ќеегіпрУһее! можно с помощью 
главного меню: У е\з | ЅќеегіпеУһееІѕ (Виды | Рулевые колеса) 
(рис. 2.13). 


Опо Меме Сћапде 

Кено Уна Спали 
Мемроќ Сопдогаоп, 
Вейгаме АН ему 

Ѕе Аске Лерой 


` базе Асіме Регхресёее Мієм 


Зее асое Нерзреовые М 


Мем Собе 


_ деве Тодоіе Зієеіпойћееіз ҺАУ 


Сгезіе Сатега Егот ем ? Мея Овјесі Мне 
Е ‚ ТошгВыйтд Мһееї БС» 
Ешй Махідайоп ее! 


Эно Мағела]5іп Улемрон Аз 
\емрой: 9809 апа 5ћабоу 
Ми Меуу ОБуасЕ Мћее! 
и Міпі Тошг Вина \МАвее! 
1 5һом Талон Сідто : Ми РЫН Мауісдайоп \ ее! 
Злом Сһов 
Эному Кеу Тилес 


Сопёідиге,,. 


Рис. 2.13. Выбор пункта ЅќеегіпдМћееіѕ в главном меню 


Здесь можно выбрать следующие виды $(еегіпрУһееіѕ: 
С Уіеуу ОБјесі У/Вее! — колесо обзора объекта (рис. 2.14); 


Оно разделено на четыре сектора и содержит знакомые нам 
инструменты: СЕМТЕК (Центр), 2ООМ (Лупа), КЕМІМр 
(Отмотать назад), ОКВІТ (Вращение). Этим колесом удобно 


с о ранение 


пользоваться, когда вам нужно рассмотреть какой-либо объ- 
ект в сцене. 


1 'Гошг Вийдте Уһее! — колесо обзора здания (рис. 2.15). 


В нем располагается новый инструмент Еогуаг@ (Вперед). 
Он приближает наблюдателя к объекту в сцене. Нужно щелк- 
путь мышью сквозь сектор ЕОВ\УУАВО на выбранном объек- 
ге и, удерживая кнопку мыши нажатой. перемещать курсор. 


Гакже здесь находятся уже знакомые ШООК (Осмотреться), 
КЕУ/МО (Отмотать назад), ОРЉОММ (Вверх/Вниз). 


Колесом Тоиг Виідіпр УУВее! удобно пользоваться, когда 
исобходимо осмотреть всю сцену. 


Гис. 2.14. Міем ОБјес М/ћееі Рис. 2.15. Тоиг Виі!аіпо МУһћееі 


! Ко Мауфабоп Мһсе! (Колесо с полной навигацией), кото- 
юе мы рассмотрели чуть раньше (см. рис. 2.12). 


‚ом же меню: Уемз | ЅеегіпеУһееіѕ (Виды | Рулевые колеса) 
‚ьно выбрать уменьшенные аналоги рассмотренных рулевых 


и 


' Мини Уеу ОШесё У/Вее! — мини-колесо обзора объекта 
(рис. 2.16, а); 


' Міпі Тоиг Вийдште Уһееі — мини-колесо обзора здания 
(рис. 2.16, 6); 
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1 Міпі Еш №ауірабоп МһеесІ — мини-колесо с полной навига- 
цией (рис. 2.16, в). 


а [2] в 


Рис. 2.16. Мини-версии рулевых колес: 
а — Ми: Міем Објесї Мћееї; 6 — Міпі Тоиг Вийдтд Мћее!; 
в — Ми! Еи! Мауюавоп МПее! 


Еще один новый элемент управления видовыми окнами — это 
УеуСиЬе (Видовой куб), который располагается в правом верх- 
нем углу видового окна (рис. 2.17). 


Рис. 2.17. МіемСиђе 
в положении исходной перспективы 


Можно поворачивать вид, щелкая мышью на стороны кубика, 
тогда направление взгляда будет идти перпендикулярно выбран- 
ной стороне. 


Когда вид расположен в таком положении (сторона куба перпен- 
дикулярна направлению взгляда наблюдателя), то в правом верх- 


Ссс: к. ЕЕ НОННИ _ 


нем углу появляются две стрелки (рис. 2.18). Ими можно повер- 
нугь вид набок или "вверх ногами". 


Рис. 2.18. Стрелки, 
которые поворачивают вид по линии направления взгляда 


‘кже вокруг куба появляются четыре стрелки-треугольника, 
‘черыми можно вращать куб вокруг своей оси (рис. 2.19). 


Рис. 2.19. Стрелки вращения куба 
вокруг своей оси 


‚ пи нажать кнопку с изображением домика (рис. 2.20), то вид 
ристся в исходную перспективу (см. рис. 2.17). 


"же вид можно вращать, нажимая на ребра или углы куба и 
‚роны света вокруг куба (рис. 2.21). 
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Рис. 2.20. Кнопка-домик возвращает куб 
в положение перспективы 


а 6б в 


Рис. 2.21. Можно нажимать: 
а — на ребра куба; 6 — на углы куба; 
в — стороны света вокруг куба 


Теперь разберем классические инструменты управления видовы- 
ми окнами, которые располагаются в правом нижнем углу окна 
программы (см. рис. 2.7). 


2оот — инструмент "Лупа". Выберите этот инструмент. 
а затем: 


® нажмите и удерживайте левую кнопку мыши внутри нуж- 
ного видового окна, 


® и потяните мышь по диагонали сверху вниз в любом на- 
правлении, чтобы уменьшить изображение (рис. 2.22). И, 
наоборот, снизу вверх, чтобы увеличить. 


о НЕЕ ИРИНЕНИ С. 


Рис. 2.22. Потяните мышь сверху вниз, 
чтобы уменьшить изображение 


| 2оот АШ – лупа, когорая действует на все видовые окна 
одновременно. Пользуюгся сю точно так же, как и обычной 
лупой. 


] [57] Роот Ехіспќѕ — показай, все объекты, которые есть в 
‹ цене. Очень полезная кпопка, если вы случайно потеряли 
сцену за пределами окна (а такое иногда случается). Нажав 
ьнопку Фоот Ежепб. в выделенном окне вы сразу же увили- 
с всю свою сцену целиком. 


ВАЖНО! 


Обратите внимание. что в правом нижнем углу пиктограммы 
есть маленький черный треугольник. Это означает. что здесь 
не один инструмент, а целый набор инструментов. Нажмите на 
такую пиктограмму левой кнопкой мыши и не отпускайте ее, то- 
гда выпадет список всех инструментов, которые есть в наборе 
(рис. 2.23). 


Теперь, все еще не отпуская левую кнопку мыши, можно вы- 
брать любой инструмент из списка (рис. 2 24). 
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Рис. 2.23. Набор инструментов Рис. 2.24. Выбор инструмента 
2оот Ежеп с зажатой левой кнопкой мыши 


п 7,.оот Ежеп($ Ѕеіесіеб — показать все выделенные объ- 


екты в выбранном окне проекции. Этот инструмент находит- 
ся в одном наборе с 2 оот Ехќепќѕ. 


Е 
О [Е Тоот Ех(спё5 АП — показать всю сцену во всех окнах 
проекций. 


СН Уюот Ехќепіѕ АН Ѕеіесїей — показать выделенные объ- 
екты во всех окнах проекций. Этот инструмент находится в 
одном наборе с 2оот Ехќепќѕ АЦ. 


Следующие инструменты меняются в зависимости от выбранного 
окна (выделять окна, как мы помним, нужно правой кнопкой мыши). 


О. Тоот Верюп — приблизить область (если выбраны окна 
проекций Тор, Егоп или Іей). Этот инструмент приближает 
область сцены, попадающую в прямоугольное выделение, ко- 
торое вы указываете в нужном окне проекции (рис. 2.25). 


Если выбран вид Регѕресііуе, то на месте инструмента 200т 
Керіоп будет набор инструментов (рис. 2.26). 


п 2] Еіеіа-ог-Міем — угол обзора. Этот инструмент входит в 
набор вместе с 2оот Керіоп и предназначен для изменения 
окна перспективы. Пользуются им так же, как и лупой, и по 
результату действия можно сначала подумать, что эти инст- 
рументы идентичны. Еіеі0-о -Уіем на первый взгляд тоже 
приближает и отдаляет сцену, но будьте внимательны: изме- 
няется проекция! 
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Рис. 2.25. Приблизится та область, 
которая попадет в прямоугольное выделение 


Рис. 2.26. Набор инструментов, 
если выбрано окно перспективы 


ВАЖНО! 
Сравните углы обзора на рис. 2.27. 


Пользоваться этим инструментом рекомендуется очень акку- 
ратно, т. к. вернуться к нормальному углу обзора бывает ино- 
гда довольно сложно. И ни в коем случае не используйте Ре! 9- 
о#-Міем вместо лупы! 


Рап Міеу — инструмент "Рука", с его помощью можно 
двигать вид во всех направлениях. Если вы находитесь в окне 
перспективы, то Рап Уіеу будет входить в набор вместе с 
сще одним инструментом. 
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Я в 


Рис. 2.27. Действие инструмента Еіеіа-оѓ-Міем. 
Разные углы обзора: а — уменьшенный; 
6 — увеличенный; в — нормальный 
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95. Ма ТЬгоиеВ — оглядеть сцену. Похож по действию на 
Рап Уіеу. Чтобы лучше понять их отличия, попробуйте пс- 


редвигать вид перспективы по очереди с помощью обоих ин- 
струментов. 


Следующий набор инструментов одинаков для всех проекцион- 
ных окон (рис. 2.28). 


Рис. 2.28. Набор инструментов 
вращения видового окна 


‚ Агс Воќаќе — вращать сисну. Когда вы выбираете этот 


инструмент, в выделенном видовом окне появляется желтая 
окружность (рис. 2.29). 


Рис. 2.29. Проекционное окно, 
когда выбран инструмент Агс Коѓаќе 


ак 612 
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С помощью этой окружности можно вращать вид по-разному: 


® если взяться мышью внутри круга, вращение будет про- 
исходить во всех плоскостях; 


® если вне круга — то вид вращается в плоскости, перпен- 
дикулярной направлению взгляда; 


® если взяться мышью за один из квадратиков, то вращение 
будет в соответствующей плоскости. 


Чтобы лучше разобраться в тонкостях работы с инструмен- 
том Агс Коќаќе, попробуйте вращать вид Регзресйуе в раз- 
ных плоскостях. Вы увидите, что в зависимости от положе- 
ния мыши относительно окружности меняется отображение 
курсора. Это подсказывает, в какой плоскости будет проис- 
ходить вращение сцены. 


ВАЖНО! 


Если вы случайно повернули один из ортогональных видов 
(Тор, ЕгопЕ или ей), то на его месте появляется трехмерный 
вид ОМПобгар с (Ортографический вид). Чтобы вернуться к 
исходному виду, например, Егоп*, сделайте следующее: 


е щелкните правой кнопкой мыши на слове Огіћодгарћіс в 
названии видового окна; 


• в появившемся меню выберите пункт Міемѕ (Виды); 
• дальше, вместо ОМподгар с, выберите из списка тот вид, 
который вам нужен (рис. 2.30). 
Здесь же вы можете выбрать и другие проекционные виды: 


Васк (Вид сзади), Воот (Вид снизу), В? (Вид справа). 


0 Агс Коѓаќе З@есе — вращать сцену вокруг выделенно- 
го объекта. 


| Аге Коќаќе ЅиЬОЫјес — вращать вокруг выделенного 
элемента объекта. Элементами объектов являются точки, 
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ребра и полигоны. Они играют главную роль в моделирова- 
нии с помощью ЕйіќаЫе МезЬ (Редактируемый каркас) и 
ЕйіаЫе Роіу (Редактируемый многогранник). Это болес 
сложные и продвинутые способы моделирования. а т. к. дан- 
ная книга предназначена для начинающих, то мы не будем их 
здесь рассматривать. 


е8 
Реггресіме 


5тосёћ + Нав Опһодгарћіс 


Игетагие 

Оїћег 

Едаге Гаске 

Тгапзрагепсу 
бо бич 


Зе: Баекен 


Рис. 2.30. Выбор видового окна 


Махшите Уе\урог Торе — переключатель режимов 
расположения видового окна. Эта кнопка разворачивает вы- 
деленный проекционный вид на всю рабочую область. При 
повторном нажатии снова видны все четыре видовых окна. 
Очень удобная функция, когда идет какая-то тонкая работа, 
требующая многократного увеличения и большого обзора. 
Если вы привыкнете ею пользоваться, это значительно облег- 
чит для вас процесс создания сцены. 


ВАЖНО! 


Перед тем как двигаться дальше, рекомендуется потрениро- 
ваться в использовании всех инструментов управления видо- 
выми окнами, чтобы вы могли свободно перемещаться по про- 
странству трехмерной сцены. 


ГЛАВА 3 


Создание простых объектов 


‘амыми простыми объектами в 345 Мах являются $ќапдага 
"гімібуеѕ (Стандартные примитивы), такие как Ѕрһеге (Сфера), 
опе (Конус), Суйадег (Цилиндр), Вох (Бокс или прямоуголь- 
ный параллелепипед) и т. д. С них обычно начинается процесс 
юделирования. 


· оздавать объекты в 34$ Мах можно несколькими способами. 
первый способ — с помощью главного меню. 


Біепаеа Риги ея ў 

АЕС ОЫјесіѕ 

Сотроипа ! СеоЅрћеге 
Рагісіеѕ Суйпдег 
Раёсћ Ста Тибе 
№885 | Томе 
Вупатісѕ | Ругат а 


Теарої 


Ѕһареѕ 
Ехќепабеа 5ћареѕ 


Ріапе 


НаНЕ 


Рис. 3.1. Выберем из списка примитивов сферу 
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Находим пункт Сгеаќе | Запдаг@ Ргітібіуеѕ (Создать | Стан 
дартные примитивы). Здесь мы увидим весь список примитивов. 
из которых выберем, например, Ѕрһеге (Сфера) (рис. 3.1). 


Заметьте, что при выборе команды создания сферы курсор мыши 
изменился со стрелки на перекрестие (рис. 3.2). 


Рис. 3.2. Курсор мыши 
при выбранной команде создания объекта 


Чтобы теперь нарисовать сферу, нажмем левую кнопку мыши 
внутри любого видового окна, и, не отпуская кнопку, потянем 
мышь в любую сторону, задавая радиус сферы (рис. 3.3). 


Рис. 3.3. Рисуем сферу 


ВАЖНО! 


Чтобы выйти из команды построения сферы, щелкнем правой 
кнопкой мыши в активном видовом окне. 
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ВАЖНО! 


Чтобы сохранить сцену, откройте меню Ейе (Файл) и выберите 
пункт Зауе Аз (Сохранить как) или Ѕахе (Сохранить) (рис. 3.4). 


Не забывайте периодически сохранять свою сцену во время 
работы. 


Чтобы создать новую сцену, выберите пункт Ме\ми (Новый). 
Чтобы открыть сохраненную сцену, выберите Ореп (Открыть). 


Чтобы открыть сцену, с которой вы только что работали, мож- 
но выбрать пункт Ореп Кесепї (Открыть недавние). 


ГЕ] Еак Тоо бир Меку Стеаіе 


Мем... Сё» М 


Вее 


Ореп... Сео 


Ореп от ації 5... 
Ореп гоп Маші 2008.., 
Ореп Весепі * 

Заме 
Ѕауе Аз... 


Ѕаге Сору Аз... 


Рис. 3.4. Сохранение сцены 


горой, и более удобный, способ создания объектов — с помощью 
командной панели. 


3.1. Использование командной панели 
Соттапа Рапеі 


Командная панель располагается справа от видовых окон 
(рис. 3.5). 
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Рис. 3.5. Командная панель 
Соттапа Рапе! 


Вверху командной панели располагаются разные вкладки. Самые 
необходимые нам на начальном этапе вкладки, которые надо за- 
помнить: 


и Сгеаќе (Создать) — на этой вкладке располагаются 
команды создания объектов; 


О Мойіѓу (Изменить) — здесь изменяются параметры вы- 


деленных объектов. 


Про вкладку Мо@дИу будет подробнее рассказано в главе 4. 
А сейчас рассмотрим вкладку Сгеаќе. 


Наверху располагается ряд кнопок, с помощью которых мы пере- 
ключаемся между группами объектов: 


раздел Сеотеёгу (Геометрия) — здесь располагаются 
команды создания трехмерных объектов, в том числе и стан- 
дартных примитивов; 


раздел Ѕһареѕ (Формы) — здесь находятся команды соз- 
дания линий и плоских форм; 
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раздел 1ірћһѕ (Свет) — команды создания источников 
освещения; 


О Е раздел Сатегаз (Камеры) — команды создания камер. 


Остальные разделы на первом этапе нам не понадобятся, но ДЛЯ 
общего развития можно с ними познакомиться: 


раздел Нерегз (Помощники) — команды создания вспо- 
могательных объектов; 


| раздел Зрасе У\агрз (Исказители пространства) — здесь 
располагаются такие объекты, как Сгауйу (Гравитация), 
\У/ша (Ветер). Махе (Волна) ит. д.; 


раздел 8уѕќетѕ (Системы) — здесь находятся системы 
костей Вопезѕ и скелет Вірей. 


3.2. Создание 
стандартных примитивов 
(Ѕ{ѓапаага Ргітійуеѕ) 


Перейдем на вкладку Сгеаќе | Сеотеќгу (Создать | Геометрия) и 
убедимся, что в выпадающем списке выбран пункт З1апдага 
Ргітійуеѕ (Стандартные примитивы) (рис. 3.6). 


В 34$ Мах предусмотрены следующие стандартные примитивы: 
П Вох — бокс, или параллелепипед; 

О Сопе — конус; 

П Ѕрћеге — сфера; 
п 


СеоЅрһеге — геосфера (отличается от сферы построением 
полигонов); 


а 


Суііпдег — цилиндр; 


3 


Табе — труба; 
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Тогиѕ — тор (геометрическое тело, похожее на бублик); 
Ругатій — пирамида; 


Теаро{ — чайник; 


ооо 


Ріапе — плоскость. 


балаа Ея 


Рис. 3.6. Убедитесь, что в выпадающем списке 
выбраны стандартные примитивы 


Для примера, создадим цилиндр. 


Объекты с вкладки Сгеаќе можно создавать с помощью мыши 
или клавиатуры. Попробуем создать цилиндр обоими способами. 


3.2.1. Создание цилиндра 
с помощью мыши 


1. Выберем вкладку Сгеме | Сеотеѓгу | Запфагд Ргітійуеѕ 
(Создать | Геометрия | Стандартные примитивы). 
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2. Нажмем кнопку с надписью Суйпдег (Цилиндр), чтобы она 
подсветилась желтым (рис. 3.7). Обратите внимание, что кур- 
сор мыши изменился на перекрестие (см. рис. 3.2). 


Рис. 3.7. Выберем команду создания цилиндра 


3. Щелкнем левой кнопкой мыши внутри любого видового окна 
и, не отпуская се, потянем мышь в сторону, чтобы задать ра- 
диус цилиндра (рис. 3.8). 


Рис. 3.8. Зададим радиус цилиндра 
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4. Отпустим левую кнопку мыши и потянем курсор вверх или 
вниз, чтобы выбрать высоту (рис. 3.9). 


Рис. 3.9. Выберем высоту цилиндра 


5. Щелкнем левой кнопкой мыши, чтобы утвердить нужную вы- 
соту цилиндра. 


6. Щелкнем правой кнопкой мыши в поле выделенного видового 
окна, чтобы выйти из команды построения цилиндра. 


ВАЖНО! 


С помощью щелчка правой кнопки мыши внутри выделенно- 
го видового окна можно выйти из любой команды. Не забы- 
вайте выходить из команды, если она вам в данный момент 
не нужна. 


3.2.2. Создание цилиндра 
с помощью клавиатуры 


1. Выберем вкладку Сгеаќе | Сеотеќгу | Ѕ(апдага Ргітібуеѕ 
(Создать | Геометрия | Стандартные примитивы). 


2. 
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Нажмем кнопку с надписью Суііпдег (Цилиндр), чтобы она 
подсветилась желтым (см. рис. 3.7). 


Ниже развернем свиток Кеубоага Епќгу (Ввод с клавиатуры), 
нажав на плюсик рядом с названием этого свитка (рис. 3.10). 


Рис. 3.10. Развернем свиток КеуБоага Епігу 


ВАЖНО! 


Все свитки можно разворачивать и сворачивать, нажимая на 
плюсик рядом с их названием. 


ВАЖНО! 


Если какой-либо свиток уходит за пределы экрана, его можно 
передвинуть, наведя курсор мыши на свободное пространство 
(курсор сменится на руку) и потянув вверх-вниз. с зажатой ле- 
вой кнопкой мыши (рис. 3.11). 
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Рис. 3.11. Все свитки, 


которые не помещаются на экране, 
можно передвигать с удерживаемой левой кнопкой мыши 


4. В развернувшемся свитке заполним поля. например, так: по- 
ложение объекта в пространстве Х = 10, Ү = 20, 2, = -10; Ва- 
аіиѕ (Радиус) = 15; Неірћ (Высота) = 40. И нажмем кнопку 
Сгеже (Создать), чтобы создать объект (рис. 3.12). 


5. Щелкнем правой кнопкой мыши в поле выделенного видового 
окна, чтобы выйти из команды построения цилиндра. 
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Рис. 3.12. Заполним поля параметров цилиндра 
и нажмем кнопку Сгеаќе 


ВАЖНО! 


При построении объекта с помощью клавиатуры его ориента- 
ция в пространстве зависит от выделенного видового окна. 
Попробуйте создать три цилиндра, выделив по очереди видо- 
вые окна Тор (Сверху), Егопі (Спереди) и ей (Слева). Если 
выделен вид Регѕресіїме (Перспектива), то объект будет ори- 
ентирован как на виде Тор (Сверху). 


По такому принципу создаются все примитивы в 345 Мах. По- 
пробуйте самостоятельно создать все остальные примитивы с 
помощью мыши или клавиатуры, как вам удобнее. 


ВАЖНО! 
Чтобы удалить объект, необходимо: 


• выбрать инструмент Ѕеіесё ОШес{ (Выделить объект) на 
панели инструментов (рис. 3.13); 


ваёе Мо егя  геасог” 


Рис. 3.13. Инструмент Зеес{ ОШеси на панели инструментов 
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• щелкнуть левой кнопкой мыши на желаемом объекте в лю- 
бом видовом окне; 


• нажать клавишу <Оеее>. 


3.3. Создание 
расширенных примитивов 
(Ежепаеа Ргітііуеѕ) 


Расширенные примитивы располагаются на вкладке Сгеме | Се- 
отеќгу (Создать | Геометрия). Только в выпадающем списке 
нужно выбрать пункт Ежептдед Ргітііуеѕ (Расширенные прими- 
тивы) (рис. 3.14). 


Сотроциа Ођјесі= 
Рашее Зузетз 
Рас 619$ 


Рис. 3.14. Место расположения Рис. 3.15. Список расширенных 
расширенных примитивов примитивов 


Расширенные примитивы отличаются от стандартных наличием 
дополнительных элементов. 1 
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Давайте посмотрим, какие в 34$ Мах есть расширенные прими- 
тивы (рис. 3.15): 


ааа о за всоооосо 


п 


Нега — многогранник типа кристалла/звезды; 
Тогиз Кпоѓ — узел из торов; 

СһатќегВох — параллелепипед с фаской; 
СћһатќегСуі — цилиндр с фаской; 

ОіТапк — бочка для топлива; 

Сарзше — капсула; 

5рш@е — веретено; 

1-Е х{ — объект в форме буквы 1; 

Сепроп — призма с фасками на боковых гранях; 
С-Ех{ — объект в форме буквы С; 

В шр\У/ауе — кольцевая волна; 

Нозе — шланг; 


Ргіѕт — призма. 


Построение расширенных примитивов происходит по тому же 
принципу, что и построение стандартных примитивов. Рассмот- 
рим создание расширенных примитивов на примере Ѕріпӣіе (Ве- 
ретено): 


4. 


Нажмем в списке расширенных примитивов на кнопку Зриие 
(Веретено). чтобы она подсветилась желтым цветом (рис. 3.16). 


Нажмем левой кнопкой мыши внутри любого видового окна и, 
не отпуская ее. вытянем в любую сторону радиус веретена 
(рис. 3.17). 


Отпустим левую кнопку мыши и потянем курсор вверх, чтобы 
задать общую высоту веретена (рис. 3.18). 


Щелкнем левой кнопкой мыши, чтобы зафиксировать высоту 
веретена. 
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Рис. 3.16. Выберем инструмент создания веретена 


Рис. 3.17. Зададим радиус веретена 


5. Снова потянем курсор вверх, чтобы задать высоту остроко- 
нечных элементов веретена (рис. 3.19). 


6. Щелкнем левой кнопкой мыши, чтобы зафиксировать нуж- 
ную величину. 
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7. Щелкнем правой кнопкой мыши внутри выделенного видово- 
го окна, чтобы выйти из команды построения веретена. 


Рис. 3.19. Зададим высоту остроконечных элементов веретена 


В итоге у нас должно получиться что-то похожее на рис. 3.20. 


Попробуйте создать остальные расширенные примитивы само- 
сгоятельно и посмотрите, как они выглядят. 
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Рис. 3.20. Веретено Ѕріпаіе 


3.4. Создание двумерных форм 
(Ѕһареѕ) 


Команды создания линий и двумерных форм располагаются на 
вкладке Сгеаќе | Ѕћареѕ (Создать | Формы). Убедимся, что в вы- 
падающем списке выбран пункт $рііпеѕ (Сплайны) (рис. 3.21). 


Давайте посмотрим, какие плоские формы входят в раздел сплайнов: 
ліпе — линия; 

Кесѓапріе — прямоугольник; 

Сшае — окружность; 

ЕШрзе — эллипс; 

Агс — дуга; 


"Ропиќ — "пончик", т. е. окружность в окружности (рис. 3.22); 


еаоооосо 


№Соп — п-угольник; 
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Рис. 3.21. Место расположения команд 
создания плоских форм 


Рис. 3.22. Оопиє 


Ѕќаг — звезда; 
Тех — текст; 


Нейх — спираль (трехмерная кривая); 


т" 


Ѕесбоп — секция. Сама по себе она не является линией или 
формой. Инструмент "Секция" может создавать сечения 
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трехмерных объектов в том месте, где пересекается с ними 
(рис. 3.23). 


Рис. 3.23. Секция проходит через чайник (а). 
Результат применения инструмента Ѕесіоп (6) 


На начальном этапе моделирования инструмент 5есйоп (Секция) 
нам не понадобится, поэтому не будем заострять на нем внимания. 


Рассмотрим создание форм и линий на примере Нейх (Спираль) 
и Це (Линия). 
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Чтобы создать Нейх (Спираль), необходимо: 


2. 


Перейти на вкладку Сгеаќе | ЗВарез | ЗрИпез (Создать | Фор- 
мы | Сплайны) (см. рис. 3.21). 


В списке команд выберем Нейх (Спираль), чтобы соответст- 
вующая кнопка подсветилась желтым цветом (рис. 3.24). 


Рис. 3.24. Выберем команду Нейх 


Нажмем левой кнопкой мыши внутри любого видового окна и, 
не отпуская ее, вытянем в любую сторону первый радиус спи- 
рали (рис. 3.25). 


Отпустим левую кнопку мыши и потянем курсор вверх, чтобы 
задать высоту спирали (рис. 3.26). 


Щелкнем левой кнопкой мыши, чтобы зафиксировать 
нужную высоту. 


Теперь потянем курсор вверх или вниз, чтобы задать второй 
радиус спирали (рис. 3.27). 
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7. Щелкнем левой кнопкой мыши, чтобы зафиксировать нужную 
величину. 


Рис. 3.25. Выберем первый радиус спирали 


Рис. 3.26. Выберем высоту спирали 


8. Щелкнем правой кнопкой мыши внутри выделенного видово- 
го окна, чтобы выйти из команды построения спирали. 


В итоге у нас должно получиться что-то похожее на рис. 3.28. 
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Рис. 3.27. Зададим второй радиус спирали 


Рис. 3.28. Спираль Неііх 


3.4.1. Ломаная линия 


1 сперь попробуем создать линию. Несмотря на то, что линия ка- 
кегся самой простой плоской формой, создание ее имеет некото- 
ме особенности. Линия может быть прямой, ломаной и волни- 
ТОЙ. 
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Прямая линия. по сути, — часть ломаной линии, поэтому не бу- 
дем отдельно останавливаться на ее создании. 


1. Перейдем на вкладку Сгеаќе | ЗвВарез | Ѕрііпеѕ (Создать | Фор- 
мы | Сплайны) и выберем инструмент создания линии пе 
(рис. 3.29). 


2. Теперь на ортогональном виде. например, Тор (Вид сверху). 
щелкнем левой кнопкой мыши несколько раз в разных местах, 
чтобы задать точки перелома линии (рис. 3.30). 


Рис. 3.29. Выберем инструмент Ипе 


Рис. 3.30. Зададим точки перелома линии 


КА 
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Чтобы завершить построение линии, щелкнем правой кнопкой 
мыши в активном видовом окне. В итоге у нас должно выйти 
что-то похожее на рис. 3.31. 


Рис. 3.31. Получившаяся ломаная линия 


Обратите внимание, что линия продолжается только до послед- 
ней заданной точки. 


3.4.2. Волнистая линия 


Перейдем на вкладку Сгеже | ЗВаре$ | ЗрИпез (Создать | Фор- 
мы [| Сплайны) и выберем инструмент создания линии Ыте 
(см. рис. 3.29). 


Щелкнем на любом ортогональном виде левой кнопкой мыши 
и, удерживая ее, потянем курсор, например, вверх (рис. 3.32). 


. Теперь отпустим левую кнопку мыши и поведем курсором 


вниз — линия начнет загибаться (рис. 3.33). 


Повторим последние два действия несколько раз и щелкнем 
правой кнопкой мыши для завершения построения линии. 
В итоге у нас выйдет что-то похожее на рис. 3.34. 
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Рис. 3.32. Потянем курсор вверх, 
удерживая левую кнопку мыши 


Рис. 3.33. Потянем курсор вниз, 
чтобы загнуть линию 


ВАЖНО! 

Можно сочетать ломаную и волнистую линии, если для одних 
точек вы просто щелкнете мышью, а для других — потянете 
курсор с зажатой левой кнопкой мыши. Попробуйте нарисовать 
линию, похожую на рис. 3.35. 


Создание простых объектов н, 


Рис. 3.35. Попробуйте нарисовать такую линию 


Для СПРАВКИ! 


По умолчанию, когда мы просто щелкаем левой кнопкой мыши, 
углы линии получаются острыми, а когда зажимаем кнопку 
мыши — закругленными. Эти настройки можно поменять во 
вкладке Сгеаќе | Ѕһареѕ | Ѕрііпеѕ (Создать | Формы | Сплайны) 
в свитке СгеаНоп Меёһоа (Метод создания) (должен быть вы- 
бран инструмент пе) (рис. 3.36). 


Глава 3 


Рис. 3.36. Расположение свитка 
Сгеабоп Метод 


Раздел Ша! Туре (Исходный тип) определяет, какими будут 
углы при простом щелканье мышью: 


• Согпег (Угол) — острые углы (по умолчанию); 

• Ѕтооќһ (Сглаженный) — сглаженные углы. 

Попробуйте поставить тип Зоо и нарисовать ломаную линию. 
Потом не забудьте снова поставить тип Согпег. 


Раздел Огад Туре (Тип при вытягивании) определяет, какими 
будут углы линии. когда мы зажимаем левую кнопку мыши и 
тянем курсором: 


• Согпег (Угол) — острые углы; 


Создание простых объектов В 


• Ѕтооќћ (Сглаженный) — сглаженные углы; 


® Вегіег (Безье) — закругленные углы (кривая Безье), задано 
по умолчанию. 


Можете поменять типы углов и попробовать нарисовать вол- 
нистую линию. 


После всех экспериментов лучше вернуть значения по умол- 
чанию. 


ГЛАВА 4 


Действия над объектами 


4.1. Выделение объектов 


Для примера создадим сцену, в которой находятся Р1апе (Плос- 
кость), Ѕрһеге (Сфера) и Вох (Параллелепипед). Попробуйте на- 
рисовать что-то похожее на рис. 4.1. 


СОВЕТ 

Плоскость Ріапе удобнее создавать на виде Тор (Сверху), а 
Вох (Параллелепипед) и Ѕрһеге (Сфера) на виде Егоп\ (Спе- 
реди) друг над другом. 


Рис. 4.1. Сцена 


ак. 612 
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4.1.1. Непосредственное выделение 


Как уже упоминалось ранее, все объекты в 34$ Мах выделяются с 
помощью инструмента Ѕеіесі ОБјесі (Выделить объект) (рис. 4.2). 


Рис. 4.2. Расположение инструмента Ѕеіесё ОЫјесі 


Выберем этот инструмент и щелкнем левой кнопкой мыши на 
любом объекте, чтобы выделить его. 


ВАЖНО! 


Чтобы выделить объект в окне Регѕресіхе (Перспектива), дос- 
таточно попасть в любую область объекта. Но в остальных 
проекционных окнах, т. к. объекты в них отображаются сеткой, 
чтобы выделить объект, необходимо попасть курсором точно в 
линию сетки данного объекта (рис. 4.3). 


Рис. 4.3. Нужно попасть курсором в линию сетки объекта 


Действия над объектами 01 


Если вы подержите курсор мыши над объектом некоторое 
время, то всплывет подсказка с названием этого объекта. 
Если у вас сложная сцена с большим количеством объектов, 
то так можно узнать, правильный ли объект вы собираетесь 
выделить. 


Когда вы выделили какой-либо объект, то на виде Регзресйуе 
(Перспектива) он обводится трехмерной рамкой (так называемая 
Воипатр Вох) (рис. 4.4, а). а на остальных видах сетка объекта 
подсвечивается белым (рис. 4.4, 6). 


Рис. 4.4. В сцене выделена сфера 
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ВАЖНО! 


Можно выделить несколько объектов одновременно, если на- 
жать и удерживать клавишу <Сїп>. 


Когда вы выделили несколько объектов, но один из них ока- 
зался лишний, можно исключить его из остального выделения, 
нажав клавишу <АН>. 


Чтобы снять выделение со всех объектов, нужно щелкнуть ле- 
вой кнопкой мыши в любом свободном месте любого видового 
окна. 


Теперь вы знаете, почему переключаться между окнами нужно 
именно правой кнопкой мыши — чтобы случайно не снять вы- 
деление с объектов. 


Попробуйте выделить одновременно Рапе (Плоскость) и Ѕрћеге 
(Сфера) в разных видовых окнах. 


4.1.2. Выделение рамкой 


С помощью рамки также можно выделить сразу несколько объ- 
ектов. 


Рис. 4.5. Выделение объектов рамкой 
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Чтобы выделить объекты рамкой, необходимо: 


1. Выбрать инструмент ЅеІесќ ОБјес (Выделить объект) (см. 
рис. 4.2). 


2. В желаемом месте нажать левую кнопку мыши и, удерживая 
ее, растянуть по диагонали выделение (рис. 4.5). 


Попробуйте выделять объекты в сцене с помощью рамки выделения. 


4.1.3. Выбор из списка 


Когда у вас создано очень много объектов, бывает сложно найти 
нужный. Для облегчения этой задачи в 305 Мах можно выделять 
объекты, выбирая нужные из списка всех предметов в сцене. 


Вызвать список всех объектов можно, нажав кнопку З@есё Бу 
Мате (Выбрать по имени), которая располагается справа от ин- 
струмента $@есё ОБесе (рис. 4.6). 


Рис. 4.6. Расположение кнопки Зе!ес{ Бу Мате 


Появится окно $еіесё Егот Зсепе (Выбрать из сцены), где можно 
выделить нужные нам объекты (рис. 4.7). 


Давайте рассмотрим его подробнее. 


Вверху расположено поле Еж (Найти), где можно ввести имя 
объекта, который вы хотите выделить (удобно, когда много 
предметов в сцене). 


“права расположена маленькая черная стрелка. Если нажать на 
псе, появятся дополнительные кнопки (рис. 4.8). 


п ЗаесЕ АП — выделить все; 
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Рис. 4.8. Дополнительные кнопки 


п С Заес Мопе — снять выделение; 


в Заес{ Іауегі — инвертировать выделение (т. е. выделить 


те объекты, которые не были выделены, и снять выделение с 
тех, которые были выделены до этого). 


Ниже располагается раздел Юізріау (Отображать), где можно ре- 
гулировать, объекты какого типа выводить в списке, располо- 
женном ниже. Первые шесть кнопок нам знакомы по вкладкам 
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командной панели. Это: О1зрау Сеотеїгу (Отображать геомет: 
рию), різріау ЗВарез (Отображать формы), різѕріау 1ірһѕ (Ото- 
бражать источники света), ріѕріау Сатегаз (Отображать камс- 
ры), ріѕріау НеІрегѕ (Отображать помощников). Юіѕріау Ѕрасе 
Магрѕ (Отображать исказителей пространства). 


Дальше идут: 

и =) Різріау Сгоирз — отображать группы (о группах мы по- 
говорим подробнее в разд. 4.7 далее в этой главе); 

а о П1зрИау Х-Кеѓѕ — отображать ссылки (полезно, если ка- 


кой-либо объект вставлен в вашу сцену из другой с помощью 
ссылок, мы не будем подробно на этом останавливаться); 


п "іѕріау Вопез — отображать кости (кости нужны для 
сложной анимации персонажа, здесь мы не будем затрагивать 
данную тему). 


ВАЖНО! 


Как можно догадаться, если какая-либо кнопка нажата (имеет 
желтый цвет), то объекты этого типа есть в списке. Поэтому 
если вы потеряли какой-то объект в списке, например источник 
света, проверьте, нажата ли соответствующая кнопка, т. е. в 
данном случае Оіѕріау Шаһ (Отображать источники света). 


Правее кнопок отображения объектов идут еще три кнопки, об- 
легчающие нам жизнь: 

п "іѕріау АП — отображать все типы объектов; 

п 01$ ау М№опе — не отображать ничего; 


п Е Іпуегє Юіѕріау — инвертировать отображаемые типы 
объектов. 


Пиже всех этих кнопок располагается список объектов (рис. 4.9). 
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5сепе 8.001 Косі Моде 

о беотету 

ак Ріапео1 `Сеотеїу 
» брһеге01. . Сеотейгу 


Рис. 4.3. Список объектов 


Нажимая на заглавия колонок Мате (Имя), Туре (Тип). Союг 
(Цвет), Еасез (Треугольные грани), т. е. треугольных плоскостей, 
из которых состоят все объекты в 34$ Мах, можно сортировать 
объекты соответствующим образом. 


Когда вы выбрали те предметы из списка, которые хотите выде- 
лить, нажмите кнопку ОК внизу окна. Если вы не хотите выде- 
лять выбранные объекты, нажмите кнопку Сапсе! (Отмена). 


Потренируйтесь выделять объекты с помощью списка. 


4.2. Изменение 
параметров объекта 
Когда вы создали объект, но хотите изменить его размер или цвет 


либо присвоить объекту какое-либо имя, все это можно сделать 
во вкладке Мо@Иу (Изменить) командной панели. 
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4.2.1. Параметры 

стандартных примитивов 

Итак, попробуем изменить параметры сферы, которую мы созда- 
ли для примера в предыдущем разделе (см. рис. 4.1). 


Если вы уже удалили сцену, то можете создать новую сферу, это 
не имеет значения. 


Порядок действий следующий: 
1. Выделим Ѕрһеге (Сфера) в сцене. 


2. Перейдем на вкладку Мойіѓу (Изменить) командной панели 
(рис. 4.10). 


Рис. 4.10. Перейдем на вкладку Мо9Ну 
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ВАЖНО! 


Если вкладка Мо@Ну оказалась пустой, значит, ни один объект 
не выделен, либо выделены два и более разных объектов. По- 
этому нужно внимательно следить за тем, какие объекты вы 
выделяете и сколько. 


Рассмотрим вкладку Мо@Иу (Изменить) повнимательней. 


В самом верху располагается поле с названием объекта, где вы 
можете написать любое имя, которое вам нравится (рис. 4.11). 


(ш ик и 


‚(Моде Са 


Рис. 4.11. Можно изменить имя объекта 


ВАЖНО! 


Очень, очень важно переименовывать объекты! Иначе в боль- 
шой сцене вы будете искать нужный вам Вох72 или Ріапе16 
целую вечность! Постарайтесь сразу привыкнуть давать имена 
объектам, тогда позднее вы избавите себя от многих проблем. 


Справа от названия объекта находится квадратик, где показан 
цвет объекта. 


Если щелкнуть левой кнопкой мыши на этом квадратике, появит- 
ся окно ОБјес Соіог (Цвет объекта) (рис. 4.12). 


Здесь можно выбрать цвет, которым объект будет отображаться в 
видовых окнах. 


ВАЖНО! 


Когда мы впоследствии применим к объекту текстуру, его цвет 
будет влиять только на отображение объекта в видовых окнах. 
А при визуализации будет видна текстура. 
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Рис. 4.12. Окно ОЦес* Соог 


Но вернемся к вкладке Моаіѓу. 


Под названием объекта расположен выпадающий список Мойі- 
Пег 11 (Список модификаторов) (рис. 4.13). 


Рис. 4.13. Расположение список модификаторов 


Ниже располагается область под названием Мод ег $(асК (Стек 
модификаторов), где перечисляются все модификаторы, приме- 
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ненные к объекту. Сейчас, т. к. модификаторы не добавлены, в 
этой области только сама сфера. 


Модификаторам посвящена глава 6, поэтому не будем заострять 
на них свое внимание. 


Еще ниже располагаются всевозможные свитки с настройками. 
Название этих свитков и параметры в них могут меняться в зави- 
симости от объекта, но есть и общие для многих типов объектов 
свитки. 


Поскольку сейчас у нас выделена Ѕрћһеге (Сфера), рассмотрим ес 
настройки. 


В настройках сферы только один свиток Рагатеќегѕ (Параметры) 
(рис. 4.14). 


О В поле Кайіиѕ (Радиус) задается радиус сферы. 


С В поле Ѕертепїѕ (Сегменты) указывается количество сегмен- 
тов сферы. 


Рис. 4.14. Параметры сферы 
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Чем больше сегментов у объекта, тем более сглаженным он 
выглядит. Попробуйте изменить количество сегментов с 32 
на 10 и посмотрите, что произойдет со сферой (рис. 4.15). 


Рис. 4.15. Сфера из 10 сегментов 


ВАЖНО! 


Уменьшать количество сегментов можно, не задумываясь, а 
вот увеличивать надо осторожно. Дело в том, что чем больше 
у объекта сегментов, тем сложнее программе его обрабаты- 
вать. А если объектов много, и у всех большое количество 
сегментов, 34$ Мах может начать сильно тормозить. Поэтому 
старайтесь задавать количество сегментов по минимуму. Если 
результат сглаженности вас устраивает, то лучше оставить 
значение, не превышающее значение по умолчанию. 


7 Ниже располагается флажок Зтоо (Сглаживание). Если его 
убрать (рис. 4.16, а). объект не будет принудительно сглажи- 
ваться, и мы увидим ребристую сферу (рис. 4.16, 6). 


Попробуйте изменять количество сегментов Ѕертепіѕз с вы- 
ключенным флажком Зтоо и посмотрите на результат 
(рис. 4.17). 


Таким образом, можно быстро смоделировать, например, 
драгоценные камни или кристаллы. 
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Рис. 4.17. Сферы с количеством сегментов (слева направо): 4, 5 и 6 


С Далее идет параметр Нетіѕрһеге (Полусфера). Он может 
принимать значения от нуля до единицы (чем больше значе- 
ние, тем меньше остается от сферы). Ниже есть переключа- 


тель, который отмечает, как резать сферу: Сһор (Сокращать). 
ЗачазН (Сплющить). 


Давайте поставим значение Нетіѕрһеге на 0,5 и наглядно 
оценим разницу между Сћор и ЗацазВ (рис. 4.18). 
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Рис. 4.18. Полусфера в режиме Сһор (а) и Ѕдиазћ (6) 


ВАЖНО! 


Справа от каждого поля со значением параметра есть две 
стрелочки (рис. 4.19). 


С помощью этих стрелок можно изменять значение параметра 
двумя способами: 


• просто щелкать мышью на стрелочке, тогда значение будет 
изменяться рывками, 


• нажать и удерживать левую кнопку мыши на стрелочках 
(курсор изменится как на рис. 4.20) и потянуть мышь вверх 
или вниз, тогда значение будет изменяться плавно и быст- 
ро (в зависимости от того, как сильно вы тянете курсор) 
(рис. 4.20). 
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Рис. 4.19. Кнопки-стрелки Рис. 4.20. Быстрое и плавное изменение 
рядом со значением параметра с помощью зажатой 
параметра левой кнопки мыши 


Попробуйте менять параметр Нетіѕрһеге (полусфера) с за- 
жатой кнопкой мыши и следить за результатом в окне пер- 
спективы. 


Перед тем как двигаться дальше, давайте вернем значенис 
Нетізрћеге на ноль. 


О Следующий параметр, который есть у сферы, — флажок $1ісс 
Оп (Разрезать). Если он выставлен, то становятся активными 
два нижних параметра: $1ісе Егот (Резать от) и $Ййсе То (Ре- 
зать до), их значения задаются в градусах. 


Давайте поставим значение $1ісе То = 60 и посмотрим, что 
произойдет со сферой (рис. 4.21). 


Таким образом, можно смоделировать, например, арбуз с вы- 
резанным кусочком. 


Оставшиеся флажки в параметрах сферы на данном этапе нас не 
интересуют, поэтому мы не будем их здесь рассматривать. 


Вместо этого посмотрим на настройки. которые есть у Вох (11а- 
раллелепипед) (рис. 4.22). Мы помним: чтобы на вкладке Мойіѓу 
были параметры Вох, он должен быть выделен. 


Вверху, как и у сферы (и у любого другого объекта), находится 
поле с именем и квадратик с цветом. 


Попробуйте изменить и то, и другое по аналогии со сферой. 
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Рис. 4.22. Настройки Вох 
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Ниже традиционно расположен стек модификаторов. Сейчас мы 
не будем его трогать, а сразу перейдем к свитку Рагатеегз (Па- 
раметры). 


Первые три параметра регулируют размеры Вох: 
0 Тепё@ — длина; 
0 Міг — ширина; 
О Неірћ — высота. 


Запомните эти названия, они будут часто встречаться в разных 
настройках. 


Следующие три параметра отвечают за количество сегментов в 
Вох. т. е. на сколько квадратиков будет разбита каждая сторона: 


О Георг Ѕерѕ — количество сегментов по длине; 
П УЗ Ѕерѕ — количество сегментов по ширине; 
О Неюшы Ѕерѕ — количество сегментов по высоте. 


Изменение этих параметров никак не повлияет на внешний вид 
Вох. Количество сегментов обычно задается при моделировании 
с помощью ЕдіќаЫе Меѕћ (Редактируемый каркас) и ЕйіќаЫе 
Роіу (Редактируемый многогранник), которые мы не будем рас- 
сматривать в данной книге. Поэтому лучше оставить количество 
сегментов по единице, т. к. мы помним, чем больше сегментов, 
тем медленнее работает 345 Мах. 


4.2.2. Задание 


Создайте сцену, как на рис. 4.23. 


При этом относительное положение объектов нам сейчас безраз- 
лично, а главное: 


С Ріапе (Плоскость) должна называться "Земля" и быть зеленого 
цвета с длиной Шепр! = 300 и шириной У! = 400 единиц; 
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С) СуНтаег (Цилиндр) должен быть серым, называться условно 
"Столб" и быть высотой Неірћі = 360 единиц и радиусом Ва- 
1$ = 10; 


О Табе (Труба) должна называться "Труба" и быть голубого 
цвета с размерами: ГепрВ (Длина) = 100, Кад $ 1 (Радиус 1) = 
= 20, Кайіцѕ 2 (Радиус 2) = 15. 


Рис. 4.23. Примерный вид сцены 


4.2.3. Параметры плоских форм 


Отдельно следует рассмотреть параметры плоских форм ЗВарез. 


Для примера создадим сцену, в которой будут прямоугольник 
Кестап?е и ломаная линия ше (рис. 4.24). 


Выделим Ҝесќапеіе (Прямоугольник) и перейдем на вкладку 
Мойіќу (Изменить) (рис. 4.25). 


Пачнем со знакомого свитка Рагатсќегѕ (Параметры): 
П Гепеёћ — длина; 
П У — ширина; 


П Согпег Вад шз — радиус скругления углов. 
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Рис. 4.25. Настройки прямоугольника 


Новым для нас является только последний параметр, можете по- 
пробовать поизменять сго, чтобы наглядно оценить действие 
этой настройки. 
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Теперь развернем свиток Вепдетар (Визуализация) (рис. 1.20). 
Помним, что, чтобы развернуть свиток, надо нажать на плюсик 
рядом с его названием. 


Рис. 4.26. Свиток Вепдейптя 


Дело в том, что плоские формы не отображаются при визуализа- 
ции, и, чтобы сделать их видимыми. как раз и нужен этот свиток. 


ВАЖНО! 


Чтобы провести визуализацию активного окна, нажмите кноп- 
ку Оиіск Кепдег (РгодисНоп) (Быстрый рендеринг), которая 
расположена в самом правом конце панели инструментов (ее 
нужно прокрутить, т. к. на зкране эта кнопка обычно не видна) 
(рис. 4.27). Также можно нажать клавишу <Ғ9>, тогда будет 
выполнен рендеринг того окна, которое вы визуализировали 
последним. 
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Ошск Ёепдег (РгодисНоп} 


Рис. 4.27. Кнопка Оиіск Кепаег (Ргоаисіоп) 


Если сейчас провизуализировать любой вид, то в окне визуализа- 
ции вы увидите только черный экран. 


Попробуем сделать так, чтобы наш прямоугольник был виден в 
окне рендеринга. Для этого необходимо поставить флажок Еп- 
аЫе Іп Кепдегег (Отображать при визуализации) (рис. 4.28). 


Рис. 4.28. Флажок ЕпаЫе Іп Вепдегег 


Теперь. если провизуализировать сцену, вы должны увидеть пря- 
моугольник. 


Если дополнительно поставить флажок ЕпаЫе ш Уіеурогі 
(Отображать в видовых окнах), то в окнах проекций наш прямо- 
угольник будет виден точно так же, как будет визуализироваться 
при рендеринге (рис. 4.29). 


Также нас интересуют настройки отображения прямоугольника, 
которые располагаются чуть ниже (рис. 4.30). 


Здесь можно выбрать, какой формы будет профиль сечения на- 
шего объемного прямоугольника: 


О Кабіаі — круглый; 


О Кесќапршаг — прямоугольный. 
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Рис. 4.29. Прямоугольник при активном флажке ЕпаЫе Іп Міемрогі 


Рис. 4.30. Настройки отображения прямоугольника 


Л также, какого размера будет этот профиль: 
П для Вадя! (Круглый): 
® Тіһскпеѕѕ — толщина; 


® 514ез — количество сторон (насколько сглаженным будет 


круглый профиль, вспомните сферу с маленьким количе- 
ством сегментов); 
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е Апр — угол поворота профиля (он заметен лишь тогда. 
когда количество сторон небольшое, например, 3 или 5); 
О для Кесќапршаг (Прямоугольный): 
• [епреһ — длина профиля; 
• Ума! — ширина профиля; 
» Апре — угол поворота профиля; 


® Азѕресі — аспект. т. е. соотношение длины и ширины (вы 
задаете либо аспект, либо длину и ширину отдельно). 


Разберем эти настройки на практике. 


Сначала выберем профиль Кайіаі (Круглый) и зададим параметр 
ТһісКпеѕѕ (Толщина) = 10 (остальные оставим по умолчанию) 
(рис. 4.31). 


Рис. 4.31. Параметры профиля Кайіа! 


Тогда, если мы провизуализируем вид Регзресйуе (Перспектива). 
у нас должна получиться примерно такая картина (рис. 4.32). 


Теперь выберем профиль Кесќапешаг (Прямоугольный) и зада: 
дим параметры: 


С Гепрќһ (Длина) = 10; 
О \\9 (Ширина) = 4. 


Параметр Апе (Угол) оставим по умолчанию, а Аѕресќ (Аспект } 
посчитается автоматически исходя из длины и ширины (рис. 4.33). 
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Рис. 4.32. Объемный прямоугольник с круглым профилем 


Рис. 4.33. Параметры профиля Кесіапдиіаг 


Ири таких настройках провизуализированный прямоугольник 
зудет выглядеть так (рис. 4.34). 


Гакже можно попробовать убрать флажок Ашо $тооќёћ (Автома- 
'ическое сглаживание) (рис. 4.35) и посмотреть, как будет выгля- 
‘сть прямоугольник с круглым (рис. 4.36, а) и прямоугольным 
профилями сечения (рис. 4.36. 6). 


Для СПРАВКИ! 


Параметр Тһгеѕһоіа под флажком Ащо Зтоо — это порог 
сглаживания. Можете поставить флажок Аиќо Ѕтооќћ и по- 
пробовать поизменять порог сглаживания (работает только 
для круглого профиля сечения). 


84 Глава 4 


Рис. 4.34. Визуализация прямоугольника 
с прямоугольным профилем сечения 


Рис. 4.35. Флажок Ао Зтос{Й 
в свитке Кепдегіпд 


Теперь давайте выделим нашу ломаную линию и посмотрим на 
ее настройки на вкладке Мойіѓу (Изменить). Свиток Вепдегтр 
для линии такой же, как и для прямоугольника (и для любой пло- 
ской фигуры), поэтому мы не будем его второй раз рассматри- 
вать. 


Но т. к. линия Шіпе — это не просто плоская форма, а сплайн, то 
ее остальные настройки отличаются от настроек прямоугольника 
(рис. 4.37). 


Обратите внимания, что в стеке модификаторов рядом со словом 
Ипе (Линия) расположен плюсик. 
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Рис. 4.36. Круглый (а) и прямоугольный (6) 
профиль сечения без флажка Амю Ѕтооїћ 


Рис. 4.37. Вкладка Моаіѓу Рис. 4.38. Список 
для линии компонентов линии 
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Если нажать мышью этот плюсик, появится список составляю- 
щих линии (рис. 4.38): 


П Уегіех — точка; 
С Ѕертепќ — сегмент (кусок линии между двумя точками); 
С 8рііпе — сплайн. 


Перейдем на уровень редактирования точек (самый часто ис- 
пользуемый уровень редактирования линий). Это можно сделать 
двумя способами: 


О щелкнуть мышью на слове Уемех (Точка) в списке компо- 
нентов линии, чтобы оно подсветилось желтым цветом 
(рис. 4.39); 


С нажать кнопку Уемех в свитке Ѕеіесёіоп (Выделение), чтобы 
она также выделилась желтым цветом (рис. 4.40). 


Рис. 4.39. Переход на уровень Рис. 4.40. Кнопка Меќех 
редактирования точек в свитке Ѕеіесйоп 
в стеке модификаторов 


ВАЖНО! 


Когда вы находитесь на подуровне какого-либо объекта (на 
пример, уровень редактирования точек линии), вы не можете 
выделить никакой другой объект. Чтобы выделить, например. 
прямоугольник, нужно сначала выйти из уровня \емех, по 
вторно нажав кнопку Мемех или слово УеЦех в стеке модифи 
каторов, чтобы они не подсвечивались желтым. 


Итак, мы находимся на уровне редактирования точек линии Уег 
ќех, и точки линии отображаются в виде квадратиков (рис. 4.41). 
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Рис. 4.41. На уровне Меќех точки линии отображаются 
в видовых окнах квадратиками 


Іеперь мы можем изменить тип точек, т. е. сделать из ломаной 
‚инии волнистую и наоборот. 


{пя этого щелкнем на любой точке правой кнопкой мыши — вы- 
надет большой список разных опций. Сейчас нас интересуст 
‚олько та часть списка, где выбирается тип точки (рис. 4.42). 


Рис. 4.42. Выбор типа точки 


попомним, что это за типы точек: 


1 Согпег — угловая (рис. 4.43); 
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С Ѕтооёћ — сглаженная, при этом вы не можете регулироват1. 
степень сглаженности, она выбирается автоматически в зави 
симости от величины угла между сегментами линии (рис. 4.44): 


Рис. 4.43. Угловая точка Рис. 4.44. Точка типа Ѕтооїћ 


С Вегіег — кривая Безье, при этом вы можете регулироваи! 
степень сглаженности. передвигая направляющие с помощь. 
инструмента Ѕеіесі апд Моуе (Выделить и перемещать: 
(рис. 4.45); 


Рис. 4.45. Перемещение направляющих Безье 
с помощью инструмента Ѕеіесі апа Мохе 
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7 Ведіег Согпег — в отличие от предыдущего типа, здесь. пи 
правляющие не зависят друг от друга (рис. 4.46). 


Рис. 4.46. Независимые направляющие 
для типа Вегіег Согпег 


сле того как вы подвигаете направляющие, станет активной 


"ция Везе! Тапрепз (Вернуть направляющие в изначальное по- 
жение). 


ВАЖНО! 


Любую плоскую форму можно превратить в сплайн и редакти- 
ровать по точкам. 


гы того чтобы превратить, например, наш прямоугольник Вес- 
‚ие в сплайн, необходимо: 


Выделить его (проверьте, что вы не забыли выйти из уровня 
редактирования точек линии, иначе вы нс сможете этого сде- 
гать). 


|(елкнуть на нем правой кнопкой мыши — появится выпа- 
чающее меню. 


90 Глава +1 


3. В меню нужно выбрать пункт Сопуег То: | Сопуег їо Еді. 
аЫе Ѕрііпе (Конвертировать в: | Конвертировать в редакли 
руемый сплайн) (рис. 4.47). 


Рис. 4.47. Конвертирование прямоугольника 
в редактируемый сплайн 


Рис. 4.48. Редактирование точек прямоугольника 
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Теперь мы, как и у линии, можем менять тип точек прямо\тои. 
пика (рис. 4.48). Обратите внимание. что прежние настроики 
Цестапае: длина, ширина ит. д., пропали. 


4.3. Перемещение объектов 


(ля примера, давайте откроем новую сцену и создадим Суйтдег 
Цилиндр) любых размеров (рис. 4.49). 


Рис. 4.49. Цилиндр 


Как уже упоминалось ранее, объекты можно перемещать с по- 
мощью инструмента Ѕеіесі апі Моуе (Выделить и перемещать) 
грис. 4.50). 


Рис. 4.50. Расположение Зеес{ апа Моуе 
на панели инструментов 


ск 612 
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ВАЖНО! 


С помощью инструмента Ѕеіес апа Мохе также можно выде 
лять объекты, но настоятельно рекомендуется все-таки ис 
пользовать для выделения инструмент ЅеІесі ОЩес{ (Выде 
лить объект) (см. рис. 4.2), т. к. при выделении инструментом 
перемещения можно случайно сдвинуть объекты и не заметит'. 
этого. Впоследствии такая ошибка может сказаться на внеш 
нем виде сцены. 


Выделим наш цилиндр с помощью инструмента Ѕеіесі ОБјесі и 
выберем инструмент З@есй апд Моуе — у цилиндра появятся 
разноцветные оси (рис. 4.51). 


Рис. 4.51. Оси цилиндра 


Перемещение объекта зависит от положения курсора мыши. 


Наведите курсор на одну из осей — она подсветится желтым. Ее 
ли сейчас нажать и удерживать левую кнопку мыши и подвига. 
курсор в разные стороны, то перемещение все равно будет про 
исходить только по выбранной оси (рис. 4.52). 


Если навести курсор мыши на квадратик между осями, то обе оси 
подсветятся желтым, и перемещение будет осуществляться по 
этим двум осям (рис. 4.53). 
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Рис. 4.53. Перемещение в плоскости 2х 


Для СПРАВКИ! 


Величину осей можно уменьшать и увеличивать с помощью 
клавиш <+> и <-> (рис. 4.54). 


|. роме того, с помощью инструмента Ѕеіесќ апа Мохе (Выделить 
ч перемещать) можно задавать точные координаты объекта. 
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Рис. 4.54. Увеличенные оси. 
Размер цилиндра не изменился 


Для этого выделите цилиндр и щелкните правой кнопкой мыши 
на инструменте Ѕеіесі апі Моуе — появится окно Моуе Тгап‹- 
Гогт Туре-т (Ввод координат с клавиатуры) (рис. 4.55). 


Рис. 4.55. Окно Мохе Тгапѕѓогт Туре-шп 


В правой части окна в разделе АБзо!ще: У от Ч (Абсолютные ко 
ординаты) можно задавать точное положение объекта. Например 
переместим цилиндр в точку (0; 0; 0) (рис. 4.56). 


ДЛЯ СПРАВКИ! 


Раздел ОЌѕеї:М/опа (Смещение) полезен, если вам не важн:: 
абсолютные координаты объекта, но вы хотите передвинут! 
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его точно на несколько единиц по какой-либо из осей. Значе- 
ния в разделе ОЙзе\М!ой прибавляются к координатам объ- 
екта в разделе АБзо!ше:Моя 9, и объект сдвигается на задан- 
ное расстояние. 


Рис. 4.56. Ввод точных абсолютных координат объекта 


Очень часто приходится задавать точные координаты объектов, 


поэтому потренируйтесь пользоваться окном Моуе Тгапзогт 
'Гуре-Га. 


4.4. Вращение объектов 


Вращение объектов осуществляется с помощью инструмента Ѕе- 
ес апа Коќаќе (Выделить и вращать) (рис. 4.57). 


Рис. 4.57. Расположение инструмента Ѕеіесї апа Роме 
на панели инструментов 


Выделим наш цилиндр и выберем инструмент вращения — во- 
круг цилиндра появятся разноцветные окружности (рис. 4.58). 


Вращение объекта также зависит от положения курсора мыши. 
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Рис. 4.58. Выделенный цилиндр 
с выбранным инструментом Ѕеіесі апа Коѓаѓе 


Наведите курсор на одну из окружностей, чтобы она подсвети 
лась желтым цветом, и попробуйте потянуть мышь в разные сто 
роны с удерживаемой левой кнопкой. Объект будет вращаться 
только вдоль выделенной окружности, а сверху будет написан 
угол. на который поворачивается объект по той или иной оси 
(рис. 4.59). 


Рис. 4.59. Вращение объекта происходит только вокруг оси х 
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ВАЖНО! 


Чтобы отменить последнее действие, нажмите кнопку Уп4о 
(Отменить) на панели инструментов (рис. 4.60). 


Рис. 4.60. Расположение кнопки Цпдо Рис. 4.61. Расположение 
на панели инструментов кнопки Ведо 
на панели инструментов 


Чтобы вернуть отмененное действие, нажмите кнопку Кейо 
(Вернуть) справа от кнопки Упдо (рис. 4.61). 


Если щелкнуть на кнопке Чпдо или Кедо правой кнопкой мы- 
ши, то появится список всех действий, которые можно отме- 
нить или вернуть (рис. 4.62). 


Рис. 4.62. Список всех действий, 
которые можно отменить 
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Если навести курсор мыши на самую внешнюю серую окружность. 
то вращение будет происходить в плоскости экрана (рис. 4.63). 


Рис. 4.63. Цилиндр вращается в плоскости экрана 


Если навести курсор на область между цветными окружностями 
(она подсветится серым), то объект будет вращаться но всем осям 
одновременно (рис. 4.64), но этот способ весьма нсудобен, т. к 
сложно контролировать положение цилиндра в пространстве. 


Рис. 4.64. Вращение цилиндра по всем осям 
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Для инструмента Ѕеіес ап@ Воже также можно вызвать окно 
нвода с клавиатуры Во{ же Тгапѕѓогт Туре-1п (рис. 4.65). 


Рис. 4.65. Окно ввода углов поворота с клавиатуры 


Работает эго окно по тому же принципу, как и для инструмента 
перемещения. 


ДЛЯ СПРАВКИ! 


Если включить угловую привязку (кнопка Апдіе Ѕпар Тоддіе 
(Угловая привязка) на панели инструментов) (рис. 4.66), то при 
повороте объекта с помощью мыши угол будет изменяться на 
значения, кратные пяти. Работает только в том случае, если 
вы поворачиваете объект за одну из окружностей. 


Рис. 4.66. Угловая привязка 


4.4.1. Изменение положения 
центра объекта 


Как вы, наверное. уже заметили, все объекты вращаются вокруг 
своих локальных центров. Иногда, например, для создания ани- 
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мации или копирования объекта по кругу удобно изменить поло 
жение этого локального центра, чтобы объект вращался вокр\! 
нужной нам точки. 


Для того чтобы изменить положение локального центра объекта 
необходимо: 


1. Выделить нужный объект, например наш цилиндр. 


2. В командной панели перейти на вкладку Ніегагсһу (Иерар 
хия) (рис. 4.67). 


[Суде 


(Мохе оиса: 
Ава 


Ане Нгагсру ти 


Рис. 4.67. Открытая вкладка Ніегагсһу 


3. Проверить. что нажата кнопка Ріуоќё (Локальный центр объек: 
та), она должна гореть желтым (см. рис. 4.67). 


4. Нажать кнопку АЙесе Ріуоќ Опіу (Влиять только на локаль- 
ный центр объекта). она подсвстится светло-сиреневым, а оси 
цилиндра изменят свой внешний вид (рис. 4.68). 


л 


Теперь инструментами псремещения и вращения можно измс- 
нить положение локального центра объекта (рис. 4.69). 


ВАЖНО]! 


После того как вы переместите локальный центр, обязательно 
не забудьте выйти из данного режима редактирования, отжав 
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кнопку АЯес{ Р№о{ Опуу (чтобы она не горела сиреневым) (см. 
рис. 4.67). 


а 6 


Рис. 4.69. Новое положение центра объекта 


Попробуйте теперь вращать цилиндр. вы увидите, что он враща- 
стся вокруг нового положения своего локального центра 
(рис. 4.70). 
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Рис. 4.70. Вращение цилиндра 
вокруг нового локального центра 


4.5. Масштабирование объектов 


Для примера создадим новую сцену, в которой будет Теаро! 
(Чайник) (рис. 4.71). 


Рис. 4.71. Сцена с чайником 
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менение масштаба объектов осуществляется с помощью инст- 
чента Ѕеіесё апа ОпИогт Зсае (Выделить и масштабировать) 
и, 4.72). 


Ѕеїесї апа Опйотт бсайе: 


Рис. 4.72. Расположение инструмента масштабирования 
на панели инструментов 


Иыделим наш чайник и выберем инструмент масштабирова- 
иня — появятся цветные оси, соединенные двумя треугольника- 
и! (рис. 4.73). 


Рис. 4.73. Чайник с выбранным инструментом 
Заес! апа УпНогт Ѕсаіе 


Так же. как и в случае с перемещением и вращением, масштаби- 
рование зависит от положения курсора: 


0 если курсор наведен на одну из осей (она подсветится жел- 
тым цветом), то изменение масштаба происходит только по 
этой оси (рис. 4.74); 
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Рис. 4.74. Масштабирование по одной оси (2) 


О если курсор наведен на одну из сторон внешнего треугольни- 
ка, то масштабирование будет происходить по тем двум осям. 
которые соединяет эта сторона (рис. 4.75); 


Рис. 4.75. Масштабирование по двум осям (2 и у) 


С если курсор наведен на внутренний треугольник, то объект 
масштабируется по всем осям одновременно (рис. 4.76). 
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Рис. 4.76. Масштабирование по всем осям 


ДЛЯ СПРАВКИ! 


При изменении масштаба параметры на вкладке МодНу не из- 
меняются. 


Гакже как и для инструментов перемещения и вращения, для 
масштабирования возможен ввод параметров с клавиатуры. 
Щелкните правой кнопкой мыши на кнопке Ѕеіесі апд Опіѓогт 


Уеще (см. рис. 4.72), чтобы вызвать окно Ѕсаіе Тгапѕќогт Туре- 
(а (рис. 4.77). 


Рис. 4.77. Окно Зсае Тгапѕѓогт Туре-п 
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4.6. Клонирование объектов 


Клонирование объектов в 345 Мах осуществляется с помощьн» 
инструментов перемещения вращения и масштабирования. 


Для примера возьмем наш чайник и попробуем его клонировать: 


1. Выделите объект и выберите инструмент Ѕеіесќ апа Мохс 
(Выделить и перемещать) (см. рис. 4.50). 


2. Нажмите и удерживайте клавишу <ЗВ >. 


3. Переместите чайник по одной из осей на любое расстояние, он 
раздвоится (рис. 4.78). 


Рис. 4.78. При перемещении 
с удерживаемой клавишей <5ЫЯ> чайник раздвоился 


4. После того как вы отпустите левую кнопку мыши, появится 
окно СІопе Орбоц$ (Онции клонирования) (рис. 4.79). 


Давайте рассмотрим это окно подробнсе. 


В разделе ОЩесе (Объскт) нам предлагают выбрать тип клониро- 
вания (рис. 4.80): 


О Сору — копировать, т. е. все клонированные объекты будут 
независимы друг от друга; 
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Е 


Рис. 4.79. Окно Сопе Оріопѕ 


П Іазѕќапсе — сделать зависимыми, т. е. если вы измените пара- 
метры одного объекта, то другой изменится автоматически 
(перемещение, вращение и масштабирование не считаются из- 
менением параметров объекта, автоматически меняются толь- 
ко те параметры, которые прописаны на вкладке МойіЃу); 


Рис. 4.80. Раздел ОЫјесї окна Сюпе Орбоп$ 


С Кеѓегепсе — создать ссылку, т. е. когда вы изменяете роди- 
тельский объект (тот, который был изначально, до клониро- 
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вания), то дочерний объект (клон) тоже изменяется, но если 
вы меняете параметры дочернего объекта, родитель остается 
неизменным. 


На деле тип клонирования Ве{егепсе используется редко. Чаще 
выбираются Сору и ш$апсе. Например, когда вы создаете 
ножки стола, удобно выбрать тип клонирования Іпзќапсе (Зави- 
симые). Тогда если вы захотите изменить диаметр или длину 
ножек. то поменять достаточно только параметры одного объ: 
екта. Тип Сору (Копировать) выбирают, когда клонированныс 
объекты предполагают сделать разными, например, книги н 
стопке создаются одинаково, но должны быть разной толщины 
и формата. 


Далее в поле Митђег оѓ Соріеѕ (Количество клонов) мы можем 
указать, сколько объектов нам нсобходимо (рис. 4.81). 


Рис. 4.81. Выбор количества клонов 


Обратите внимание, что ссли мы выберем количество клонов 
3 штуки, то всего у нас вместе с родительским объектом (ориги- 
налом) будет четыре чайника. 


Точно так же с удерживаемой клавишей <ЗМ> можно клониро- 
вать объекты с помощью инструментов Ѕеіесі апд Коќаќе (Выдс- 
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пить и вращать) (см. рис. 4.57) и З@ес{ апа Опіѓогт ЅсаІе (Выде- 


лить и масштабировать) (см. рис. 4.72). 


4.6.1. Задание 


(‘оздайте цветок, как на рис. 4.82. 


Рис. 4.82. Цветок 


Пояснення: 
П стебель цветка — те (Линия) с круглым профилем сечения: 


П середина цветка — Ѕрһеге (Сфера), сплюснутая инструмен- 
том масштабирования по оси =; 


П лепесток цветка — Ѕрһеге (Сфера), сплюснутая инструмен- 
том масштабирования по оси г и вытянутая по оси х. 


ВНИМАНИЕ! 


Лепестки цветка создаются клонированием с помощью инст- 
румента Зе!ес{ апа Розе (Выделить и вращать). Но сначала 
нужно переместить локальный центр лепестка в центр середи- 
ны цветка (с помощью вкладки Ніегагсһу (Иерархия), см. 
рис. 4.67—4.70) (рис. 4.83). 
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Рис. 4.84. Клонирование лепестков 


Тогда лепестки скопируются вокруг середины цветка (рис. 4.84). 


Тип клонирования лучше выбрать іпѕќапсе (Зависимые). 


4.7. Группировка объектов 


Мы создали цветок из большого количества объсктов. И теперь. 
чтобы, например, переместить весь цветок, вам нужно выделить 
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все объекты, из которых он состоит. Это может быть долго и 
сложно. Гораздо удобнее сгруппировать объекты, входящие в цве- 
ток, тогда можно будет перемещать эту группу как один объект. 


Для того чтобы сгруппировать объекты, сделайте следующее: 


1. Выделите все объекты, которые нужно сгруппировать (в на- 
шем случае это все части цветка) (рис. 4.85). 


Рис. 4.85. Выделим все части цветка 


2. Далее в главном меню Сгоир (Группа) выберите пункт Сгоир 
(Сгруппировать) (рис. 4.86). 


Рис. 4.86. Сгруппируем все составляющие цвета 


3. Появится окно Сгоир (Группа), где нам предложат задать на- 
звание группы, здесь можно написать любое имя (рис. 4.87). 
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Рис. 4.87. Зададим имя группы 


4. Чтобы разгруппировать объекты, выберите Сгоир | Опргоир 
(Группа | Разгруппировать) (рис. 4.88). 


Ў те зеце И. 


Ореп 


псе 


Рис. 4.88. Можно разгруппировать объекты 


5. Также можно открыть группу Сгоир | Ореп (Группа | От- 
крыть), чтобы можно было менять параметры объектов в ней. 
А потом снова закрыть ее Сгоир | С1озе (Группа | Закрыть). 
чтобы опять работать с группой, как с единым объектом 


(рис. 4.89). 


о уса 
Сгоцр 
Упдгсир 


Рис. 4.89. Можно открывать и закрывать группу 
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4.7.1. Задание 


Смоделировать сцену. как на рис. 4.90. 


Рис. 4.90. Сцена, которая должна получиться 


Пояснення. 


‚Л Пол сделан с помощью объекта Р1апе (Плоскость). 


Л Стены — два объекта Вох под углом 90° друг к другу. 


113 
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( Стол сделан из пяти цилиндров. Плоская столешница (чтобы 
она казалась более круглой, количество сторон цилиндра 
Ѕідеѕ увеличено, в качестве компенсации уменьшено количе- 
ство сегментов по высоте Нез Ѕертеаќѕ (рис. 4.91, о)). 
И четыре одинаковых узких длинных ноги (им тоже можно 
уменьшить количество сегментов по высоте ло одного, т. к. 
больше все равно не понадобится) (рис. 4.91. 6). Все части 
стола должны быть сгруппированы. 


Рис. 4.91. Параметры на вкладке Моаіѓу для столешницы (а) 
и сгруппированный стол из цилиндров (6) 


П Кружка создана из трубы ТиБе (у нее нет дна, т. к. его все 
равно не было бы видно). Ручка кружки — линия пе с 
круглым профилем сечения. Чтобы линия лучше сглажива- 
лась на участках изгибов, нужно поставить флажок Адарйуе 
(Адаптировать) в свитке Ниегроайоп (Интерполяция) на 
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вкладке Мойіѓу (рис. 4.92). Если у вас сложная форма линии, 
то лучше всегда устанавливать этот флажок. Роль чая в круж- 
ке играет цилиндр Супп4ег (рис. 4.93). Все части кружки 
также должны быть сгруппированы. 


Рис. 4.92. Чтобы ручка кружки была более сглаженной, 
нужно поставить флажок Адарііме 


Рис. 4.93. Кружка (обратите внимание на степень сглаженности ручки 
в области изгиба) 


О Тарелка сделана из плоского цилиндра Суііпдег (дно) и еще 
более плоской трубы Тиђе (края тарелки) (рис. 4.94). Чтобы 
тарелка тоже была более круглой, количество сторон $4е$ у 
трубы также увеличено. 


О Арбуз — чуть вытянутая (масштабированная) сфера Ѕрћеге с 
вырезанным с помощью $1ісе Оп куском (см. рис. 4.21), ку- 
сок арбуза также сделан из вытянутой сферы с помощью $1ісе 
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Оп (Разрезать). Хвостик арбуза — линия Тате с круглым 
профилем сечения (рис. 4.95). 


Рис. 4.95. Два куска арбуза — две сферы, хвостик — линия 


Обязательно переименовывайте объекты и группы. 


И не забывайте в процессе работы периодически сохранять свою 
сцену! 


ГЛАВА 5 


Составные объекты 


Кроме стандартных и расширенных примитивов в 345 Мах есть 
составные объекты Сотроип@ ОБес{$, которые создаются на 
вкладке Сгеаќе | Сеотеќгу (Создать | Геометрия) (рис. 5.1). 


— Сотроцяд ОЫесіз 
7 5їапдага Рітііуез 
‚ [Ежепдед Рим \ез 


Е Ее 
Раісе бузе 
(Раісһ бла: 
| ЧОВВ5 5иасеѕ 


||| Биупагисз; ОЫес$ 
| 5{аи$ 


Рис. 5.1. Расположение Сотроипа ОБесйз 


Как можно догадаться из названия, эти объекты образуются из 
компонентов. 


Мы рассмотрим два самых часто используемых составных объ- 
«кта: Вооіеап (Булевы операции) и 1.0 (Лофт). 


118 Глава 5 


5.1. Выполнение булевых операций 
(Вооеап) 
Для примера работы Вофеап (Булевы операции) создадим сферу 


Ѕрћеге и цилиндр СуНпаег и расположим их так, как показано на 
рис. 5.2. 


Рис. 5.2. Сфера и цилиндр обязательно должны пересекаться 


Рис. 5.4. Нажмем кнопку 
Рис. 5.3. Выберем Вос!еап Ріск Орегапа В 
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Цыделим цилиндр и перейдем в список составных объектов 
отроцпб ОБјесіз, где выберем Вооіеап (рис. 5.3). 


Ииизу появятся настройки Вофеап, гле в свитке Рек Вофеап 
'Зыбрать булеву операцию) нажмем кнопку Ріск Орегап@ В 
(Выбрать компонент В) (рис. 5.4). 


После чего щелкнем левой кнопкой мыши на сфере (рис. 5.5, а), 
"на вырежется из цилиндра (рис. 5.5, 6). 


Рис. 5.5. Выберем в качестве второго компонента сферу (а), 
и она отнимется от цилиндра (6) 
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Теперь перейдем на вкладку МобіЃу и обратимся к свитку Ра- 
гатеќегѕ (Параметры) (рис. 5.6). 

В разделе Орегапд$ (Компоненты) мы видим список операндов: 
А — цилиндр, В — сфера. 


—= ыы = —=—=———ыы——.... 


а. 


Рис. 5.6. Свиток Рагатеегз Рис. 5.7. Раздел Орегайоп 
на вкладке Модйу свитка Рагатеќегз 


В разделе Орегаќіоп (Операция) мы можем выбрать одну и 
предлагаемых операций (рис. 5.7). 
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П Оаіоп — объединение, т. е. цилиндр и сфера станут одним 
объектом (рис. 5.8). 


Рис. 5.8. Результат Опіоп 


П Іпќегѕесіоп — пересечение, т. с. останется только та область, 
где цилиндр и сфера пересекаются (рис. 5.9). 


Рис. 5.9. Результат и\егзесбоп 
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С ЅиЫгасбоп (А-В) — вычитание (А-В), т. е. сфера отнимается 
от цилиндра (см. рис. 5.5, 6). 


О ЗиБтасйоп (В-А) — вычитание (В-А), т.е. цилиндр отии 
мется от сферы (рис. 5.10). 


С) Операция Сиќ (Вырезать) может осуществляться нескольки 
ми способами (рис. 5.11). 


Рис. 5.10. Результат ЗиБтгасйоп (В-А) 


Рис. 5.11. Операция Си 


е КейЙпе — детализировать. Чтобы увидеть результат этой 
операции, нужно в выделенном окне Регѕресёіуе нажать 
клавишу <Е4>. Тогда будет показано разделение объектов 
на полигоны, и мы увидим, что сфера оставила след на 
цилиндре (рис. 5.12). 
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• $рііє — разбить. Внешне никаких различий между Вейпе 
и $рШ мы не увидим. 


Рис. 5.12. Результат Сш: Кећпе. 
В окне перспективы была нажата клавиша <Е4> 


Рис. 5.13. Передвижение полигонов, когда был выбран вариант Вейпе 


ДЛЯ СПРАВКИ! 


Разница между Кећпе и Зр существенна лишь тогда, когда 
мы конвертируем объект в ЕЧНаЫе Меѕћ или ЕЧКаЫе Ро!у. 


% Зак 612 
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В этом случае, если передвинуть полигоны внутри следа ‹’ 
сферы, когда был выбран Вейпе, — ближайшие полигоны п‘. 
тянутся следом (рис. 5.13). Если же был выбран вариант Зри 
полигоны внутри следа отделятся от своих соседей (рис. 5.14) 


Мы не будем моделировать с помощью ЕЧНаЫе Меѕћ ит. 
ЕаќаЫе Роу, поэтому нам не понадобится ни Кейпе, ни $5рій 


Рис. 5.15. Результат Сиё: Кетоуе пз4е 
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® Ветоуе Іпѕійе — удалить внутреннюю часть, т. е. в ци- 
линдре останется дырка от сферы (рис. 5.15). 


е Ветоуе Оше — удалить внешнюю часть, т. е. останет- 
ся лишь та плоскость цилиндра, которая оказалась на пе- 
ресечении со сферой (рис. 5.16). 


Рис. 5.16. Результат Сиё: Кетоуе Оиќзіде 


5.1.1. Задание 


· помощью Вофеап смоделировать кусок сыра (рис. 5.17). 
Пояспення. 


| основе куска сыра — цилиндр Суііпйег с активным парамет- 
ром Ѕ1ісе Оп (Разрезать) (рис. 5.18). 


Ҷырки в сыре создаются с помощью сфер Ѕрћеге. которые в по- 
‚ чедствии будут вычитаться из цилиндра с помощью ВооЇіеап 
рис. 5.19). 


126 | Глава 5 


Рис. 5.17. Кусок сыра 


Рис. 5.19. Заготовки для дырок в сыре 
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ВНИМАНИЕ! 


Перед тем как вычитать сферы из цилиндра при помощи буле- 
вых операций, нужно объединить все сферы в один объект. 


Чтобы было меньше конфликтов (когда много объектов, Вооіеап 
любит работать некорректно), объединять сферы лучше с по- 
мощью инструмента Соппес" (Соединить), который находится 
там же в Сотроипа ОШесв (Составные объекты) (рис. 5.20). 


Рис. 5.20. Расположение Соппесї в Сотроипа Објесіз 


{ля того чтобы объединить сферы: 


Выделим любую из сфер и выберем инструмент Соппесі (см. 
рис. 5.20). 


В свитке Ріск Орегапа (Выбрать компонент) нажмем кнопку 
Ріск Орегапа (Выбрать компонент) (рис. 5.21). 


В отличие от Вооіеап, Соппесё может объединять неограни- 
ченное количество объектов, поэтому укажем в качестве ком- 
понентов все оставшиеся сферы — щелкнем левой кнопкой 
мыши поочередно на всех сферах (они должны становиться 
одного цвета) (рис. 5.22). 
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Рис. 5.22. Все сферы объединены 
в один объект с помощью Соппесё 


4. Выйдем из выбора компонентов (щелчком правой кнопки 
мыши в активном видовом окне), а затем выйдем из инстру 
мента Соппесќ (еще один щелчок правой кнопкой мыши). т. ‹ 
ни одна кнопка не должна гореть желтым. 


5. Теперь: 
е выделим цилиндр; 
• выберем Вооіеап; 


е в качестве второго компонента укажем сферы. 
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Н итоге все сферы вырежутся из цилиндра за один раз (рис. 5.23). 


Рис. 5.23. Сферы вырезаны из цилиндра с помощью Вооіеап 


5.2. Создание объектов 
с помощью сечений и пути (ЁойЙ) 


1.9 создаст трехмерные объекты на основе плоских форм. по- 
ному для примера работы этого инструмента нам понадобятся: 


1 линия Еле (для наглядности ее лучше сделать прямой) — это 
будет путь: 


1 эллипс ЕШрзе (первое сечение); 
‚1 звезда каг (второе сечение). 


Постарайтесь, чтобы звезда и эллиис были по размеру меньше 
инии (рис. 5.24). 


‘айдем на вкладку Сгеме | Ссотеќгу | Сотроипа ОБес($ (Соз- 
гать | Геометрия | Составные объекты) и выберем инструмент 
Го (Лофт) (рис. 5.25). 
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Рис. 5.24. (те, Еіірѕе и Ѕќаг 


Рис. 5.25. Расположение оќ в Сотроипа Објесѓѕ 


Ниже в числе прочих появится свиток Сгеайоп Мећоа (Мето 
создания), где есть две кнопки: Се! Ра! (Указать путь) и Се! 
Ѕһаре (Указать форму сечения) (рис. 5.26). 


Поскольку у нас выделена линия (путь), то нам нужна кнопка Се! 
Ѕһаре, чтобы выбрать форму сечения, которое пойдет по этому 


пути. 
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Итак, нажмем кнопку Се Ѕћаре (рис. 5.27) и укажем эллипс Е1- 
Ире в качестве сечения, щелкнув на нем левой кнопкой мыши. 


Рис. 5.26. Кнопки бе! Раѓћ и Се! Ѕһаре 
в свитке Сгеайоп Ме{Под 


Рис. 5.27. Нажмем кнопку Се! ЗВаре, 
чтобы указать форму сечения 


Итогом наших действий будет геометрическое тело, как на рис. 5.28. 


Рис. 5.28. Итог работы инструмента оќ 
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Теперь перейдем на вкладку Мо4Иу и обратим внимание на сви 
ток Рай Рагатеќегѕ (Параметры пути) (рис. 5.29). 


Рис. 5.29. Свиток Рай Рагатеїеғѕ на вкладке Мод#Ну 


Здесь есть поле Ра (Путь), в которое можно вводить значения 
от 0 до 100. Это проценты пути. Например, 50 — это ровно сере 
дина пути (какой бы сложной ни была линия). 


Чтобы понять, зачем нужна эта настройка, сделаем следующее: 


1. Введем значение Раф = 75 (три четверти пути) (рис. 5.30). 
Обратите внимание, что значение Ра отмечается на линии 
желтым крестиком (рис. 5.31). 


2. Теперь нажмем кнопку Се! Ѕһаре (Указать форму сечения) 
(рис. 5.32). 


Рис. 5.30. Значение Раёћ в свитке 
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Рис. 5.31. Значение Раёћ отмечается на пути 


Рис. 5.32. Нажмем кнопку бе! ЗВаре 


$. И щелкнем левой кнопкой мыши на звезде $ќаг. 


Итогом действий должна стать следующая картина: объект №ш0й 
‚сперь состоит из двух разных сечений, одно плавно переходит в 
:ругое (рис. 5.33). 
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Рис. 5.33. об из двух сечений 


Таким образом, 10й может состоять из неограниченного количе 
ства сечений. 


Кроме того, сечения можно редактировать. Для этого: 


1. На вкладке Мойіѓу в стеке модификаторов нажмем плюсик 
рядом со словом ой, чтобы развернуть список его состав 
ляющих (рис. 5.34). 


2. Выделим слово ЗВаре, чтобы оно подсветилось желтым цве 
том (рис. 5.35). 


Рис. 5.34. Развернутый список Рис. 5.35. Выделим компонент 
составляющих лофта Ѕһаре 
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}. Инструментом ЅеІес ОБјес (Выделить объект) выделим одно 
из сечений, например звезду (сечения показаны на объекте бе- 


лым пунктиром, а выделенные сечения становятся красными) 
(рис. 5.36). 


Рис. 5.37. Можно перемещать сечения инструментом Зе!ес{ апа Мохе 


Геперь можно делать с этим сечением все, что угодно: 


П перемещать (рис. 5.37); 
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С вращать (рис. 5.38); 


С масштабировать (рис. 5.39). 


Рис. 5.39. Можно масштабировать 
сечения инструментом Зе!ес{ апа УпИогт Зса!е 


ДЛЯ СПРАВКИ! 


Изменение положения сечения нельзя отменить кнопкой Упдо. 
Чтобы отменить вращение или масштабирование сечения, не- 
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обходимо на вкладке Мо4Иу для выделенного сечения нажать 
кнопку Кеѕеї (Отменить изменения). Перемещение сечения 
можно отменить, нажав кнопку Сеѓаціќ (По умолчанию) в раз- 
деле АНдп (Выравнивание) (рис. 5.40). 


Рис. 5.40. Расположение кнопок Веѕеї и Беёаи 
на вкладке Моаіѓу 


Для тренировки создадим в новой сцене новый ой, на котором 
рассмотрим еще некоторые возможности этого инструмента. 


Пусть данный №0 будет состоять из волнистой линии-пути 
(только не надо делать се очень закрученной) и двух форм: ок- 


ружности Сие и прямоугольника Ќесќапріе (нарисуйте их при- 
мерно одного размера) (рис. 5.41). 


Начинаться лофт будет с прямоугольного сечения (Рай = 0), ровно 
посередине нужно вставить круглое сечение (Раёћ = 50), а в самом 
конце снова прямоугольное сечение (Ра = 100) (рис. 5.42). 
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Рис. 5.42. Расположение сечений 


Перейдем на вкладку Мо@Иу и найдем в ней свиток Эеюгта- 
Н015$ (Деформации) (рис. 5.43). 


Здесь мы рассмотрим только две первые опции: Зее (Масшта- 
бирование) и Тжіѕќ (Закручивание). 


Начнем со Зсае. нажав соответствующую кнопку. Появится окно 
Ѕсаіе ОеГогтайоп (Деформация масштаба) (рис. 5.44). 
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Рис. 5.44. Окно Зса!е Оеюгтавоп 
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В окне $сме ВеГогтайоп красной линией отображается графи» 
масштаба сечений на протяжении всего пути. Что это значит? 


Давайте с помощью инструмента Моуе Сопёго! Ро (Перемес 
тить контрольную точку) попробуем передвинуть крайнюю точк\ 
графика, например, вниз (рис. 5.45). 


Рис. 5.45. Перемещение контрольной точки 


Тогда наш лофт будет выглядеть слелующим образом (рис. 5.46). 


Рис. 5.46. Лофт с деформацией масштаба 
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"побы добавить еще одну точку на график, необходимо восполь- 

опаться инструментом 1тзег Согпег Роілё (Вставить угловую 
очку) или Іаѕег Веғіег Ройи (Вставить точку Безье), которые 
находятся в одном наборе (рис. 5.47). 


Рис. 5.47. Вставка новой точки 


При таком графике, как на рис. 5.47. лофт будет выглядеть гак 
(рис. 5.48). 


Рис. 5.48. Лофт 


142 Глава ' 


Тип уже созданной на графике точки можно изменять, ссли 
щелкнуть на ней правой кнопкой мыши (рис. 5.49). 


м. Сотег 
Веліег-5таоїћ 


:Вегіег-Согпег 


Рис. 5.49. Изменение типа точки 


Чтобы удалить лишнюю точку, нужно выделить ее (точка пол 
светится белым) и нажать кнопку Эеве Сопго! Роіп (Удали. 
контрольную точку) (рис. 5.50). 


чеке Соліго! Рог 


Рис. 5.50. Кнопка удаления контрольной точки 


Для того чтобы вернуть изначальный график, нужно нажаи. 
кнопку Везей Сигуе (Вернуть кривую в исходное состояние} 
(рис. 5.51). 


Рис. 5.51. Вернуться к исходному графику 
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| поме того, окно Зее ЭеогтаНоп позволяет задавать разный 


‘рафик масштаба для осейхи У. Давайте разберемся, как это ра- 
‚ и гает. 


{ня начала вернем график к исходному состоянию (см. рис. 5.51). 


Ісперь нужно отжать кнопку Маке Ѕуттеќгісаї (Делать сим- 
‘“тричным), чтобы она не горела желтым (рис. 5.52). 


= Маке Ѕутптебтіса——— 


Рис. 5.52. Кнопка Маке Ѕуттеќгісаі 


График по оси х (красная линия) оставим без изменений и пере- 
· почимся на редактирование графика по оси у, нажав кнопку 
пізріау У Ахіѕ (Показать график для оси у) (рис. 5.53). 


Рис. 5.53. Кнопка Оіѕріау У Ах! 


График для оси у отображается зеленым цветом; попробуем из- 
ченить его, сдвинув обе конечные точки вниз (рис. 5.54). 


1 сперь наш лофт сплющился только по оси у (рис. 5.55). 


"Чтобы на графике отображались обе оси одновременно, нужно 
нажать кнопку ріѕріау ХУ Ахез (Отображать графики по осям х 
ну) (рис. 5.56). 


Чгобы вернуться к симметричному режиму, нужно снова нажать 
кнопку Маке Зуттейлса! (см. рис. 5.52), чтобы она загорелась 
желтым. Тогда программа спросит, график какой оси мы хотим 
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взять за основу (рис. 5.57). Выберем тот, который нам болыис 
нравится. 


Рис. 5.55. Лофт с деформацией масштаба по оси у 


Рис. 5.56. Кнопка Оізріау ХҮ Ахеѕ 
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Рис. 5.57. Окно Арру Зуттену, 
где мы выбираем график одной из осей 


икроем окно Ѕсаіе Пеѓогтабйоп и обратим внимание на вкладку 
МоФіѓу, свиток реѓогтаќіопѕ (Деформации) (рис. 5.58). 


; 4 гизги 


Рис. 5.58. Свиток Оеѓогтаіїопѕ 
на вкладке Моаіѓу 


'‘ейчас, поскольку мы только что изменяли график масштаба, 
папротив кнопки Ѕсаіе (Масштаб) горит кнопка с лампочкой. Ес- 
иг отжать эту кнопку с лампочкой, то те изменения, которые мы 
«лали с графиком масштаба, не будут применяться к лофту. 


(лвайте отключим изменсния масштаба, нажав соответствую- 
щую лампочку, и откроем окно Ту ОЭеГогтайоп (Деформация 
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закручивания), щелкнув на кнопке с надписью Тміѕї (Закручии.. 
ние) (рис. 5.59). 


Рис. 5.59. Окно Тміѕї Вегогта#оп 


Здесь мы видим похожий график и те же самые кнопки управле 
ния контрольными точками. 


Рис. 5.60. Деформация вращения (начало) 
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Рис. 5.60. Деформация вращения (окончание) 


{авайте сделаем график, похожий на рис. 5.60, а (внизу в полях 
можно задавать точные координаты положения выделенной точ- 
ги на графике), и посмотрим, что стало с лофтом (рис. 5.60, 6). 


Как мы видим, лофт закручивается в тех областях, где график 
пращения идет под наклоном. Чем больше наклон графика, тем 
‚ мльнее закручивается лофт. 


5.2.1. Задание 


‹` помощью Гой смоделировать бокал для шампанского (рис. 5.61). 
Пояснения. 


Для создания такого бокала нам понадобятся: прямая линия — 
путь и два сечения рови! (рис. 5.62). 


Причем параметры первого ропи (меньшего) должны быть сле- 
лующими: 


П Кайіиѕ 1 = 0,01; 
П Вайіоѕ 2 = 10 (рис. 5.63). 
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Рис. 5.61. Бокал для шампанского 


Дело в том, что у бокала должно быть дно. Но мы не можем взяти 
вместо одного из Вопшё окружность Сігсіе, т. к. тогда лофт не 
позволит указать два разных сечения. Сечения должны быть ол 
ной структуры: либо оба с одной коитурной линией, либо оба ‹ 
двумя контурными линиями, как допцё. 


Поэтому мы задаем первый радиус опий очень маленьким (но 
больше нуля), чтобы лофт сработал, а дно у бокала все же было 
(в дне получится микроскопическая дырка, но с расстояния это 
будет незаметно). 
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[1пе01 — Оопиќіо2 
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Рис. 5.62. Составляющие лофта 


Рис. 5.63. Параметры Оопиќ01 


Параметры второго ропи можно указать следующие: 

П Кайіиѕ 1 = 20; 

П Кайіиѕ 2 = 22. 

Создавая лофт, сечения расставляются следующим образом: 
О Раб = 0: в сечении Оопиї0! (маленький); 

П Ра = 35: в сечении снова Юопиќ01 (маленький); 

П Рав = 40: в сечении Оопи(02 (большой). 

Результат будет выглядеть так (рис. 5.64). 


Геперь откроем окно деформации масштаба Ѕсаіе Реѓогтабоп и 
парисуем похожий график (рис. 5.65). 
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Рис. 5.65. Окно Зса!е Оегогтавоп 


Форма бокала должна получиться такой, как на рис. 5.61, а дно 
бокала будет выглядеть так, как показано на рис. 5.66. 


При этом даже с прозрачным стеклянным материалом дырка в 
дне бокала не будет заметна (рис. 5.67). 


Как создать такой материал, будет рассмотрено в главе 7 (см. 
разд. 7.7.3). 
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Рис. 5.66. Дно бокала 


Рис. 5.67. Бокал с наложенным материалом 
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Модификаторы 


· гой главе мы рассмотрим несколько модификаторов. которые 
‚ меняют форму трехмерных объектов, такие как: 


! Вер — изгиб; 

| Туи — кручение; 

1 Тарег — конусность: 
1 М№оіѕе — шум. 


\ также несколько модификаторов, которые создают трехмерные 
та из плоских форм: 


| Ехегиде — выдавливание; 
1 Веуе! — фаска; 
1 Га ве — вращение сечения. 


Пачнем с модификатора Вепё (Изгиб). 


6.1. Вепа — изгиб 
Как можно догадаться из названия, модификатор Вепё (Изгиб) 
‘тибает объекты. 


‘(ия примера работы модификатора Веп создадим узкий высо- 
кий цилиндр Суііпйег, причем количество сегментов по высоте 
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Неісь Ѕертепіз у него должно быть около 20 (чтобы из!" 
впоследствии был более плавный) (рис. 6.1). 


Рис. 6.1. Создадим цилиндр 


| 
Чем больше сегментов по высоте, тем плавнее будет изгиб, и: 
тем сложнее будет программе обрабатывать информацию, по 
этому слишком большое значение тоже не следует задавать. 


Рис. 6.2. Выберем Вепа из списка модификаторов 


И 


т 
и 
и 


Цв. 2. Вид из камеры 2 


ани 


Цв. 3. Кадры анимации движения Земли вокруг Солнца 


Цв. 4. Свеча 


Цв. 5. Свечи. Применены эффекты: огонь, сияние, звезда и объемный свет 


Цв. 6. Бокал с наложенным материалом 


Цв. 7. Стеклянный шар на лаве 


Цв. 8. Эффекты Ѕігеак, С!ю\м, Ашо Ѕесопаагу и Мапиа! Ѕесопаагу, Вау 


ғ 


Цв. 9. Результат настроек Сіому 


Цв. 10. Луч света 


Цв. 11. Результат настройки тип шума — Тигриіепсе 


Цв. 12. Маяк 


№ 


Цв. 13. Маяк в тумане 


б 


Цв. 14. Взрыв: а — кадр 50; б — кадр 90 


| 
| 


-- .‚— 
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Теперь перейдем на вкладку Мойіѓу, развернем список модифи- 
каторов и найдем в нем Вепд (Изгиб) (рис. 6.2). 


Теперь в стек модификаторов добавился Вепф (рис. 6.3). 


Моде и 


Супе: 


Рис. 6.3. Стек модификаторов 
В стеке модификаторов можно переключаться по уровням. В дан- 


ный момент у нас два уровня: уровень редактирования цилиндра 
Суіпдег и уровень редактирования модификатора Вера. 


Сейчас мы находимся на уровне редактирования модификатора 
(т.к. именно он подсвечен серым цветом). Чтобы спуститься на 
уровень редактирования цилиндра, нужно щелкнуть левой кноп- 
кой мыши на слове Суііпдег в стеке модификаторов (оно подсве- 
тится серым). Тогда на вкладке Мойіѓу мы снова увидим на- 
стройки цилиндра (рис. 6.4). 


(:сли вы забыли увеличить число сегментов по высоте, то можно 
сделать это сейчас. 


Чтобы вернуться на уровень редактирования модификатора 
Веп@, нужно также щелкнуть мышью на его названии в стеке мо- 
цификаторов. 


& Зак. 612 
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Рис. 6.4. Уровень редактирования цилиндра 


ДЛЯ СПРАВКИ! 


К одному объекту может быть применено несколько модифик.! 
торов одновременно. Причем различный порядок применени" 
одних и тех же модификаторов даст разный результат. 


Теперь рассмотрим настройки модификатора Веп@ (для того что 


бы их увидеть, нужно вернуться на уровень редактирования 
Вепд) (рис. 6.5). 


В настройках Вепа всего один свиток Рагатеегз (Параметры) 
состоящий из трех разделов. 


В разделе Вепа (Изгиб) две настройки: 
С Апріе — угол изгиба; 


С Рігесќіоп — направление изгиба (в какую сторону загибается 
цилиндр). 
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Рис. 6.5. Настройки Вепа 


Цавайте зададим угол изгиба Ап;е = 90°, направление Огесйоп = 
45° (рис. 6.6). 


Рис. 6.6. Изогнутый цилиндр 


В разделе Веп@ Ахіѕ (Ось изгиба) мы можем выбрать, по какой 
оси будет гнуться цилиндр. Попробуйте попереключаться между 
осями и посмотрите на результат. 
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Оставим ось изгиба 2 и обратим внимание на раздел ШАпиг. 
(Пределы) (рис. 6.7). 


По умолчанию модификатор Веп@ действует на весь объек! 
В разделе Іітіѕ можно настроить пределы действия изгиб: 
Посмотрим, как это работает. 


Для начала поставим флажок 1ітіє ЕЙесё (Эффект пределов) 
чтобы включить эту опцию (рис. 6.8). 


Рис. 6.7. Раздел Шітіёѕ Рис. 6.8. Флажок ит ЕЌесі 
в свитке Рагатеѓегѕ 


Поскольку сейчас оба предела равны нулю, цилиндр выглядит 1 
совсем адекватно (рис. 6.9). 


Рис. 6.9. Цилиндр, 
у которого оба предела изгиба равны нулю 


Модификаторы 9 
оставим значения: 

7 Оррег Слай (Верхний предел) = 40; 

7 ТГомег Шіті (Нижний предел) = 0 (рис. 6.10). 


а 6 


Рис. 6.10. Значения пределов (а) 
и их влияние на изгиб цилиндра (6) 


Г.омег ий не может принимать значения, большие нуля. по- 
ному, чтобы передвинуть область действия изгиба в середину 
цилиндра, сделаем следующее: 


1. В стеке модификаторов развернем список подобъектов Вепй, 
нажав плюсик (рис. 6.11). 


’ Выберем подобъект Сешег (Центр) (он должен подсветиться 
желтым) (рис. 6.12). 


И передвинем его вверх — цилиндр изогнется по середине 
(рис. 6.13). 


‘амостоятельно выберите подобъект Сто (Контейнер) и по- 
пробуйте поперемещать, вращать и масштабировать его и по- 
‹мотрите на результат. Изменения Сіхто напрямую влияют на 
результат работы модификатора. 
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Чтобы удалить модификатор, перейдите на его уровень редакти 
рования (чтобы его название подсвечивалось серым) и нажмит: 
кнопку Кетоуе тобійег {гот (е ѕќаск (Удалить модификато|, 
из стека) (рис. 6.14). 


Рис. 6.11. Развернем список Рис. 6.12. Выберем подобъект 
подобъектов Вепа Сепѓег 


| 
| 
|] 


Рис. 6.13. Переместим Сещег вверх 
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АТР жаг? 


Рис. 6.14. Кнопка удаления модификатора 


6.2. Тиміѕё — кручение 


Модификатор Тиз: (Кручение) скручивает объекты. 


а б 


Рис. 6.15. Параметры Вох (а) 
и сам параллелепипед (6) 
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Для примера его работы создадим высокий и узкий Вох и, таки. 
как и цилиндру, добавим сегменты по высоте: Нез: Ѕертепіх 


15 (рис. 6.15). Чтобы видеть разделение на сегменты, в окне пс|› 
спективы нажмите клавишу <Е4>. 


Теперь на вкладке Мойіѓу раскроем список модификаторов и вы 
берем из него Туіѕё (Кручение) (рис. 6.16). 


Рассмотрим настройки Тміѕі (рис. 6.17). 


Рис. 6.16. Выберем модификатор Рис. 6.17. Настройки Тмізї 
Тиз на вкладке МодНу 


Настройки Ту’ очень похожи на настройки Веп@, поэтому мы 
не будем подробно их рассматривать. Единственное отличие — 


Модификаторы 10+ 


параметр Вйаз (Центр притяжения) в разделе Тиз, который мо 
жет принимать значения от 100 до —100. 


Чтобы разобраться с действием В1аз, зададим угол скручивания 
Лоде = 360° и потянем мышью параметр Віаѕ в положительную 
и отрицательную стороны. Обратите внимание, как будет ме- 
няться Вох (рис. 6.18). 


Рис. 6.18. Ваз = 75 (а), Віаѕ = -75 (6) 


У модификатора Тм! также есть подобъекты Сто (Контей- 
нер) и Сешег (Центр) (рис. 6.19). 
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Рис. 6.19. Подобъекты Тмізё 


При параметрах Апзе = 360°, Віаѕ = –75 сдвинем подобъект 
Сепќег на середину Вох — скручивание будет происходить сим- 
метрично относительно центра (рис. 6.20). 


Рис. 6.20. Перемещения центра Тмізі 


Попробуйте самостоятельно поизменять подобъект Сізто (пере- 
мещать, вращать, масштабировать) и посмотрите на результат 
ваших действий. 


Модификаторы 10" 


6.3. Тарег — конусность 


Модификатор Тарег (Конусность) может заострять объекты с 
одного конца и расширять с другого, т. е. делать их похожими на 
конус. 


Для примера работы Тарег создадим трубу ТиБе с количеством 
сегментов по высоте Неівһ Ѕертепќѕ = 20 (рис. 6.21). 


Рис. 6.21. Параметры трубы (а) и сама труба (6) 


Применим к трубе модификатор Тарег (Конусность) (нужно вы- 
брать его из списка) и посмотрим на его настройки (рис. 6.22). 


В разделе Тарег два параметра: 
С Атошм (Величина) — величина конусности; 
С Сигуе (Кривая) — искривление конусности. 


Попробуйте поизменять эти параметры вместе и по отдельности 
(рис. 6.23—6.25). 


В разделе Тарег Ахіѕ (Ось конусности) задаются оси действия 
конусности. Можете попробовать разные сочетания осей, но, за 
очень редким исключением, желаемый результат дают именно 
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оси по умолчанию: Ргітагу (Основная): 2; ЕНесе (Эффект): Х\ 
(см. рис. 6.22). 


Рис. 6.22. Настройки Тарег 


Рис. 6.23. Атоипі = —0,8; Сигме = 0 


Флажок Зуттегу (Симметрия) симметрично повторяет конус- 
ность относительно ее центра (рис. 6.26). 


Модификаторы 10. 
О н Е а, 


Рис. 6.25. Атоипи = —0,8; Сигуе = 1,5 


Рис. 6.26. Галочка Ѕуттеќгу 
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Сейчас центр конусности находится в самом низу, поэтому ника- 
кой разницы мы не увидим. Поперемещайте подобъект Сепісг 
(Центр), чтобы посмотреть, как работает симметрия (рис. 6.27). 


а 6 


Рис. 6.27. Выбор подобъекта Сепќег (а) и его перемещение (6) 


Также как и у предыдущих двух модификаторов, у Тарег можно 
включить ти ЕЙесе (Эффект пределов). 


6.3.1. Задание 


С помощью пройденных модификаторов смоделировать наполь 
ный светильник (рис. 6.28). 


Пояснения. 


Ножка светильника сделана из двух цилиндров: нижний — пло 
ский и широкий, верхний — высокий и узкий с примененным 


модификатором Вепд (Изгиб) (не забудьте увеличить количество 
сегментов по высоте) (рис. 6.29). 


Абажур смоделирован из трубы с помощью модификатора Тарег 
(Конусность) (рис. 6.30). 
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Рис. 6.28. Светильник 


Рис. 6.29. Ножка светильника 


Поскольку абажур непрозрачный и внутренней конструкции не 
видно, то внутри у светильника ничего нет. 


Шнурок от светильника состоит из параллелепипеда с применен- 
ным модификатором Тіз (Кручение), а также из сферы и кону- 
са с примененным модификатором Тарег (рис. 6.31). 


Не забудьте сохранить свою сцену. 
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Рис. 6.31. Шнурок я 


6.4. Моіѕе — шум 


Модификатор №оіѕе (Шум) сминает объекты, т.е. добавляс! 
"шум" к форме объекта. 


Рассмотрим действие этого модификатора на примере сферы. 
количество сегментов оставим по умолчанию, Ѕертепіѕ = 32 
(рис. 6.32). 


Модификаторы 


Рис. 6.32. Сфера радиусом 55 единиц 
(чтобы видеть разделение на сегменты, 
можно нажать клавишу <Р4>) 


Рис. 6.33. Настройки М№оіѕе 
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Применим к сфере модификатор №іѕе (Шум) и посмотрим на его 
настройки (рис. 6.33). 


Начнем с раздела Ѕќгепрќһ (Сила), где задается сила сминания 
объекта по осям. Поставим значение силы 100 для всех трех осей 
и посмотрим на результат (рис. 6.34). 


Рис. 6.34. Значения параметров силы (а) 
и результат действия этих настроек (6) 


Теперь вернемся к разделу Мое и посмотрим, как его настройки 
будут влиять на результат действия модификатора. 


О Ѕеей (Источник). Каждому значению Зее соответствует по- 
добранное случайным образом (в пределах указанных пара- 
метров) искажение объекта. Меняя этот параметр, можно вы- 
брать, какое искажение сферы вам больше нравится (рис. 6.35). 


(С $сме (Масштаб). Чем больше масштаб, тем меньше заметны 
искажения. Чем масштаб меньше, тем искажения сильнее, но 
если масштаб слишком маленький, то искажения смотрятся 
очень неестественно (рис. 6.36). 


Оставим значение масштаба Зсае = 100. Чтобы усилить ис- 
кажение объекта, есть другой способ. 


Модификаторы ] 


Рис. 6.35. Ѕееа = 5 (а), Зеед = 11 (6) 


С Поставим флажок Егас! (Фрактальный). чтобы шум стал 
более грубым (рис. 6.37). 


О С активным флажком Егасќаї стали доступны еще два пара- 
метра: 


Коирћһпеѕѕ (Грубость) — чем больше этот параметр, тем 
сильнее искажается сфера; 


Кегабоп (Шаг) может принимать значения от | до 10. 
Чем меньше шаг, тем мягче искажения. И наоборот. 
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Рис. 6.36. Зсае = 25 


Рис. 6.37. Флажок Егасйа! (а) 
и результат его действия (6) 


Попробуйте поизменять значения этих параметров и подберите 
тот результат, который вам больше нравится. 


Остался еще один раздел настроек — Апітаќіоп (Анимация). 
Чтобы модификатор №оіѕе анимировался, поставим флажок Апі- 
таќе №іѕе (Анимировать шум) (рис. 6.38). 


Модификаторы | І 


Чтобы посмотреть на результат его действия. нажмите кии, 
РІау Апітабоп (Проиграть анимацию) в области управления 
анимацией (рис. 6.39). 


Рис. 6.38. Флажок Рис. 6.39. Кнопка 
Апітаќѓе М№оіѕе РІау Апітайоп 


Параметр Егедиепсу (Частота) регулирует скорость искажений 
объекта. Чем больше этот параметр, тем быстрее происходят ис- 
кажения. 


Параметр Рһазе (Фаза) (фаза. в которой находятся искажения в 
данный момент времени) уже анимирован по умолчанию. поэто- 
му не будем его трогать. 


Рис. 6.40. РІапе: 600х600 единиц с количеством сегментов 100х100. 
Мое: сила по оси 2 = 30 
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Для СПРАВКИ! 


Если какой-либо параметр обведен красными скобками, это 
показывает, что он анимирован (см. рис. 6.38, где анимирован 
параметр Рћаѕе). 


Если применить модификатор М№оіѕе к плоскости с достаточным 
количеством сегментов, то могут получиться красивые волны или 
рельеф холмистой местности (рис. 6.40). 


6.5. Ехігиае — выдавливание 


Модификатор Ехёгиде (Выдавливание) создает трехмерный объ- 
ект из замкнутого плоского контура. 


Разберем этот модификатор на примере Техќ (Текст) (рис. 6.41). 


Рис. 6.41. Расположение Техќ на вкладке Сгеаќе | Ѕћареѕ 


Выберем инструмент Тех и щелкнем левой кнопкой мыши в ви- 
довом окне, чтобы создать текст (рис. 6.42). 


Модификаторы 1, 


Рис. 6.42. Текст 


Теперь перейдем на вкладку МойіЃу и посмотрим на настройки 
Техі (рис. 6.43). 


Рис. 6.43. Настройки Техї Рис. 6.44. Настройки 
модификатора Ехігийе 
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Здесь в свитке Рагатеегз (Параметры) можно выбрать шрифт, 
размер шрифта Ѕізе, а в поле Тех ввести любой текст. 


Теперь применим к нашему тексту модификатор Ежгиде (Выда- 
вить) и посмотрим на его настройки (рис. 6.44). 


Здесь нам, по сути, нужен только параметр Атоцой (Величина). 
который регулирует степень выдавленности контура (рис. 6.45). 


Рис. 6.45. Атоипї = 20 


С помощью параметра Ѕертепќѕ (Сегменты) задается, на сколько 
сегментов делить выдавленный контур. 


Флажки Сар ${аг( (Крышка в начале) и Сар Епд (Крышка в кон- 
це) регулируют, будут ли у выдавленного объекта верхняя и 
нижняя поверхности соответственно. 


6.6. Веуе! — фаска 


Модификатор Веуе! (Фаска), также как и Ехігийе, выдавливас! 
замкнутый контур, но имеет несколько дополнительных возмож- 
ностей. 


Модификаторы 1.9 


Для примера нарисуем окружность, применим к ней модифика 
тор Веуе (Фаска) и посмотрим на его настройки. В настройках 
Веуе! (рис. 6.46) нас будет интересовать только свиток Веуе! 
Уаіџеѕ (Величины фасок). 


Рис. 6.46. Свиток Веуе! Маіиез 
в настройках модификатора Вече! 


Рис. 6.47. Нед! = 20; Оиііпе = –10 
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С $ам ОийЙше (Стартовый контур) регулирует величину кон- 
тура, который будет выдавливаться. 


С Теуе 1 (Уровень 1): 
® Неірһ (Высота) задает высоту выдавливания контура; 


• ОшИте (Контур) отвечает за величину конечного контура 
(рис. 6.47). 


С Если поставить флажок №еуе 2 (Уровень 2). то можно над- 
строить еще один такой же элемент (рис. 6.48). 


О Аналогично можно подключить третий уровень 1леуе! 3. 


а 6 


Рис. 6.48. Настройки (а) и результат Веуе! (6) 


6.6.1. Задание 


Создайте объемный текст с фасками с обеих сторон (рис. 6.49). 


Пояснения: настройки первого и третьего уровней в Веуе! 
должны быть симметричными (рис. 6.50). 
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Рис. 6.49. Текст 


Рис. 6.50. Настройки Веме! 
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6.7. 1 аёһе — вращение сечения 


Как можно догадаться из названия. модификатор Гае (Врашс- 
ние сечения) создает трехмерные объекты из плоских линий. 
вращая их вокруг своей оси. 


Для примера работы этого модификатора нарисуем следующую 
линию. 


Начнем рисование линии с ее оси. Чтобы не было дырок в по- 
верхности, ось должна быть строго вертикальной. Поэтому во 
время рисования прямой линии удерживайте нажатой клавишу 
<З|Ш> — линия будет рисоваться строго под углом 90“ 
(рис. 6.51). 


Рис. 6.51. Ось нарисована 
с удерживаемой клавишей <> 


Далее расставим еще несколько точек в произвольном порядке. 
Последнюю точку поставим поверх первой, тогда программа 
предложит нам замкнуть контур: "СІоѕе зрИпе?" ("Замкнуть 
сплайн?"). Ответим Да (рис. 6.52). 


Ось была нам нужна для того, чтобы верхний и нижний края ли- 
нии находились строго друг под другом. Теперь нам надо уда- 
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лить эту ось, т. к. модификатор Гае некорректно рии, 
замкнутым контуром. 


Рис. 6.52. Замкнуть контур? 


Для этого: 


1. На вкладке Мойіѓу выберем подобъект линии Ѕертепі (Сег- 
мент) (рис. 6.53). 


Рис. 6.53. Перейдем на уровень 
редактирования сегментов 


2. Выделим сегмент-ось (рис. 6.54) и нажмем клавишу <Беее>, 
чтобы удалить его. 


В итоге у нас получилась незамкнутая линия, конечные точки 
которой расположены одна над другой (рис. 6.55). 
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Рис. 6.55. Незамкнутая линия 


3. Применим к этой линии модификатор Гае. 


Может случиться так, что поверхность создастся переверну 
той (рис. 6.56). 


Тогда в параметрах гаће нужно поставить флажок Ер Мог- 
та|$ (Перевернуть нормали) (рис. 6.57). 


После этого поверхность перевернется нужной стороной на 
ружу (рис. 6.58). 
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Рис. 6.56. Поверхность создалась неправильно 


Рис. 6.57. Флажок ЕЙр Могта!$ 
на вкладке Модйу 


Рис. 6.58. Правильное отображение поверхности 


186 Глава 6 


Посмотрим на оставшиеся настройки Гае (рис. 6.59). 


Рис. 6.59. Настройки Гате 


Параметр Юергееѕ (Градусы) задает, на сколько градусов повер 
нуть сечение (по умолчанию, 360 — полный оборот). 


Очень важный флажок Меій Соге (Сшить середину) позволяс! 
избавиться от темного провала в середине объекта (рис. 6.60). 


Поэтому поставим флажок У\У/е4 Соге и посмотрим на результа! 
его действия (рис. 6.61). 


Флажок Меід Соге выправляет поверхность, но она бы не закры- 
ла дырку, если б концы линии находились на разном уровне. 
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а (9 


Рис. 6.61. Флажок МеІа Соге (а) и результат его применения (6) 


Гакже нас интересуют разделы Юігесќіоп (Направление) и АЙРп 
(Выравнивание) (рис. 6.62). 


В разделе ЮРігесќіоп выбирается ось, вокруг которой закручивает- 
ся наше сечение: Х, У или 2. 


А в разделе АНрп — выравнивание этой оси: Міп (по левому 
краю линии), Сещег (по центру линии), Мах (по правому краю 
линии). 


"Зак 612 


188 Глава @ 


Рис. 6.62. Разделы Оігесіоп и Айдп в свитке Рагатеегз 


Попробуйте попереключать оси и их выравнивание и посмотрите 
на результат. 
6.7.1. Задание 


С помощью модификатора Га Ве (Вращение сечения) смодели 
ровать шахматную фигуру (рис. 6.63). 


Рис. 6.63. Шахматная фигура 


Пояснения: 


і. Нарисуем замкнутую линию, основываясь на вертикально! 
оси (рис. 6.64). 


2. Удалим сегмент-ось, сделав линию разомкнутой, и слегка 
подправим положение остальных точек, если это необходимое 
(рис. 6.65). 


3. И применим к ней модификатор Га®е, по необходимости 
расставив галочки ЕЁйр Могтаіѕз и №еіа Соге. а также выбс 
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рем нужную ось вращения и ее выравнивание относительно 
линии (см. рис. 6.57, 6.61, 6.62). 


Рис. 6.65. Разомкнутая линия 
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Материалы 


До этого момента мы занимались только моделированием. Но, 
как уже было сказано в начале книги, хорошая модель — лишь 
половина успеха. Сцена без материалов выглядит игрушечной, 
пенастоящей, объекты без текстур — неестественными. 


В данной главе мы рассмотрим, как выбрать материал из биб- 
лиотеки, назначать материал объекту, создать собственный ма- 
гериал. 


7.1. Вставка фона в сцену 


Пачнем мы со вставки фона в сцену. Сейчас, как вы уже замети- 
и, любой объект визуализируется на черном фоне. Это выглядит 
‚рубо и некрасиво. Попробуем поменять этот фон на что-либо 
"олее приятное. 


Для того чтобы сцена не была пустой, создадим плоскость Ріапе 
и применим к ней модификатор №оіѕе, тогда у нас получится по- 
нерхность земли. 


Провизуализируем окно перспективы. Как мы помним, это мож- 
но сделать, нажав кнопку Ошек Вепдег (Ргойисёіоп) (Быстрая 
низуализация активного окна) или клавишу <Е9> (рендеринг по- 
‹леднего визуализированного окна) (рис. 7.1). 
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епдег РеодисНсп | 


Рис. 7.1. Кнопка Оиіск Кепаег (Ргойисбоп) (а) 
и провизуализированная сцена (6) 


Цвет фона можно поменять в главном меню Кепйегіпр | Еву! 
гоптепі (Визуализация | Окружение) (рис. 7.2). 


| Вепдег { ( 5+0 
`Вепфегбешр.. ^\_ мы о, 


|| Вепаегей Егате \Ипфочи.. 


Кааозіву., 


Рис. 7.2. Главное меню Кепаегіпа 
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Рис. 7.4. Выбор цвета фона (а) и отрендеренная сцена (6) 
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Появится диалоговое окно Епугоптеп( апі ЕЙес; (Атмосфер: 
и эффекты), в котором нас сейчас интересует только самый пер 
вый раздел свитка Соттоп Рагатеќегѕ (Общие параметры) 
Васкогоџпа (Фон) (рис. 7.3). 


Щелкнув мышью на черном прямоугольнике, мы можем выбра. 
любой цвет фона, который нам больше нравится (рис. 7.4). 


Кроме того, мы также можем поместить на фон любое изображс 
ние, картинку или фотографию. Для этого: 


1. В окне Епуігоптепе апі Еесќѕ (Атмосфера и эффекты) на 
жмем большую кнопку с надписью Мопе (Нет карты) (рис. 7.5). 


Рис. 7.5. Кнопка Мопе в свитке Соттоп Рагатеегз 


2. Появится диалоговое окно Маќегіа/Мар Вгозузег (Просмотр 
материалов/карт). Здесь нам нужно проверить, что в разделе 
Вгомѕе Егот (Просматривать из) отмечен переключатель 
М ем (Новый), и выбрать карту ВИтар (Растровое изображе- 
ние), дважды щелкнув на ней мышью (рис. 7.6). 


3. Появится диалоговое окно Ѕеіесё Віќтар Ітаре Ейе (Выбор 
файла с растровым изображением). Вместе с 345 Мах в папку 
с программой устанавливается большой набор картинок, ко- 
торый находится в папке тарѕ (рис. 7.7). 


4. В папке тарѕ выберем, например, папку 5Кіеѕ, а в ней файл 
СООр2.ЈрС и нажмем кнопку Открыть (рис. 7.8). 
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Рис. 7.6. Выберем карту ВИтар, 
дважды щелкнув на ней 


Рис. 7.7. Окно З@ес* Вќтар Ітаде ЕіІе и путь к папке тарѕ 


5. Заметьте, что название кнопки Мопе сменилось на имя вы- 
бранного файла, а при визуализации сцена расположена на 
фоне картинки (рис. 7.9). 
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Рис. 7.8. Файл СІООРО2.ЈРС в папке ЅКіеѕ 


Рис. 7.9. Название кнопки сменилось на имя файла (а), 
картинка стала фоном (6) 
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Сейчас фон виден только при визуализации, но мощи г в и 
гак, чтобы он отображался и в окне перспективы. Для этот 


1. Выберем в главном меню пункт Уе\мз | Уіесурогі ВасКогоние | 
Уіемрогї ВасКогоип@ (Виды | Фон видового окна | Фон кит 
вого окна) (рис. 7.10). 


Мемрой СапбачеаН оп. 
Пета АП теу 


бег Дайе \беуерое 
Заме Асе Регересіўе ем 


нерсесине и 
аваСае ь 
` Звепио\У Нее » 
Сезе Сатега Рота “белу сс 
‚бром макета} та Улемурои: А+ 


' ЗИеирой НВИВО ава һам 


е Ѕіћоме Тезпе ѓо бете 


Зћом Сћо5іпо 


: һау Кеу Пила 


Рис. 7.10. Главное меню 
Міемѕ | Міемрогі Васкогоипа | Міемрогї Васкдгоипа 


. Откроется диалоговое окно Місзрогі ВасКргоии8 (Фон видо- 
вого окна), где поставим флажки Оѕе ЕпугоптейЕ ВасКк- 
ргоцпа (Использовать фон окружения) и ЮВіѕріау Васкегоипа 
(Показывать фон) и в раскрывающемся списке Уеуурог" (Ви- 
довое окно) выберем Регзресііус (Перспектива) (рис. 7.11). 


Геперь фон виден в окне перспективы (рис. 7.12). 


Вы всегда можете вставить в фон другую картинку. выбрав нуж- 
ный файл, или убрать картинку из фона, сняв флажок 9зе Мар 
(Использовать карту) (рис. 7.13). 
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Рис. 7.11. Настройки в окне Міемрогї Васкагоипа 


Рис. 7.12. Фон виден в видовом окне 
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Рис. 7.13. Можно убрать картинку из фона, 
сняв флажок Озе Мар 


После смены фона придется еще обновить его в видовом окне: 
Уіеуѕ | Міемроге Васкегоцпаі | Орааѓе ВасКРгоип@ Ітаре (Ви- 
ды | Фон видового окна | Обновить фоновую картинку) (рис. 7.14). 


Меурой Нави апі Ѕћайом 


хелро Васкдхоипа : Міемрот Васкагсопа... 


Вее 


ОСМИ оа: ЕДЕ | ОрЧа{е Васкогоцпа таце Аке В 


һом, бод 


Рис. 7.14. Главное меню 
Міемз | Уіемрогї Васкогоипд | Ордаѓе Васкогоип4 Ітаде 


Сохраним нашу сцену, но пока не будем ее закрывать. 


7.2. Окно редактора материалов 


В окне Маќегіа! Едіќог (Редактор материалов) мы создаем и ре- 
дактируем все материалы, которые будут участвовать в сцене. 


Вызвать окно редактора материалов Ма{ета! Ейіќог можно тре- 
мя способами: 


С из главного меню Кепдегіпр | Маќегіа! ЕДИог (Визуализа- 
ция | Редактор материалов) (рис. 7.15); 


С с помощью панели инструментов, нажав кнопку Маќегіаї 
ЕЧНог (Редактор материалов) (рис. 7.16); 


О) нажав клавишу <М> в английской раскладке. 
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КепЧег 
ВепдеЕг 5 р... 


Кепдегес Егате пао... 


Вадіоѕку,:. 


ИЗБЕ Тгасег,.. 
Ехроѕшге Сопїгсі... 


Епуігопғлелі,.. 
ЕЌесіх... 
Вауќгасег Зе пох... 


Каугасе ОюБа ис е/Ехсае,,, 


Бепдег То Тежфига.,. 


Матепа! Мог. о ны М 


Маепа Мар Вгочизег.., 


Рис. 7.15. Вызов окна Маїегіа! Еаіќог 
из главного меню 


Рис. 7.16. Вызов окна Мена! Еаіќог 
с помощью панели инструментов 


Откроем окно Меча! Е4Йог любым понравившимся способом 
(советую последний, он намного быстрее) и посмотрим, что же в 
нем есть (рис. 7.17). 


Наверху располагаются шарики-образцы, на которых мы можем 
создавать разные материалы. 


Слева и снизу от образцов находятся разнообразные кнопки 
управления. 
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Рис. 7.17. Окно редактора материалов 


На первом этапе нам понадобится запомнить лишь немногие из 
этих кнопок. 


С Набор кнопок ЅатріІе Туре (Тип образца) позволяет выбрать 
образец для материала: шар, цилиндр или куб (рис. 7.18). 


О С помощью кнопки Се Маќегіаї (Взять материал) можно 
выбрать материал из библиотеки или сцены и поместить его 
на выделенный образец (рис. 7.19). 
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Рис. 7.19. Кнопка Се! Маепа! 


О Кнопка Аѕѕірп Мжета! (о ЗёесНоп (Назначить материал вы- 
деленным объектам), как можно догадаться по названию, 
присваивает материал объектам (рис. 7.20). 


дзяди Маїепа! їо Ѕеіесіісп 


Рис. 7.20. Кнопка Аѕѕідп Маќегпіа! {о Ѕеіесбоп 


С Кнопка Кеѕеќ Мар/МИ (о Беий Ѕе(іпрѕ (Вернуть кар- 
ту/материал к установкам по умолчанию) отменяет все про- 
изведенные нами изменения в настройках материала или кар- 


ты (рис. 7.21). 


< ВезеЕ Мар/ МЧ ғо Пеѓашё Ѕейіпох 


Рис. 7.21. Кнопка Везе{ Мар/МН ќо Оеѓаиќ Зе таз 
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С Кнопка Ѕһом Зап4ага Мар іп Уіеурогї (Покана. стан 
дартные карты в видовом окне) (рис. 7.22). 


хе 
к [07 "Бери 15һом ЅЕапдага Мар іп Меирог 
ану ии 


Рис. 7.22. Кнопка Ѕћом Звапдага Мар іп Міемрогі 


Пиже располагаются многочисленные свитки с настройками. 


Как всем этим пользоваться на практике, мы сейчас и рассмотрим. 


7.3. Использование заготовок 


В 345 Мах есть несколько больших библиотек готовых материа- 
лов. Посмотрим, как же пользоваться этими библиотеками. 


Сейчас у нас открыта сцена с пейзажем (см. рис. 7.12). Для боль- 
шего реализма присвоим плоскости Р1апе материал травы, кото- 
рый есть в библиотеке материалов. 


Чтобы выбрать готовый материал из библиотеки: 
1. Откроем окно редактора материалов Маќегіаі Ейіќог. 


2. Левой кнопкой мыши выберем любой свободный шарик- 
образец (он обведется белой рамкой). 


3. Нажмем кнопку Сеќ Мжена! (Взять материал) (см. рис. 7.19). 


4. Появится знакомое окно Маќегіа/Мар Вгоуузег. в котором в 
разделе Вгомѕе Егот (Просматривать из) нужно установить 
переключатель МИ 1Ыгагу (Библиотека материалов) 
(рис. 7.23). 


5. Если у вас не подгружена ни одна из библиотек, или вы хотите 
открыть другую, это можно сделать, нажав кнопку Ореп (От- 
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крыть) в разделе Ее (Файл) окна просмотра материалов 
(рис. 7.24). 


Рис. 7.23. В появившемся окне в разделе Вгомзе Егот отметим 
переключатель МЧ ЫБгагу 


Рис. 7.24. Кнопка Ореп открывает библиотеку материалов 
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6. Появится окно выбора файла библиотеки матак. 
умолчанию все библиотеки расположены в пас. ку ти. 
установлен 34$ Мах, в подпапке таќѓегіаіБгагісѕ (рис. /..' .) 


| Размер 


|ң 
| й 
ІаесТетріаёехтаї 


агеһікесіцгаитаїепіа!ѕ, 40015 ёгулпаам, 
(агсһікесёиға|,таќеаів,ѓогпіѕһіпозатаЕ 
агсћікесёшгаоттакегігіѕ,теќзіз,таї 

. агећіесіцгаі,таѓейа/=, ега! В "ловя... 
тгАгећ ВезідиТелріаќез,таѓ 


Рис. 7.25. Окно выбора библиотеки материалов 
и расположение папки таќепа!ібгапеѕ 


7. Здесь выберем файл основной библиотеки материалов 
Заѕтах.та! (рис. 7.26). 


Теперь в окне Маќегіа/Мар Вгомѕег (Просмотр материа- 
лов/карт) должен появиться список материалов этой библио- 
тски. 


паепагапез 


Дата изменения Тип 


испИесвитапаепа, сопсғеѓе, гта 


Рис. 7.26. Выберем файл Зіѕтах.таі 
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$. Чтобы удобнее было выбирать материал в окне, переключим 
вид на Ме\ 118 + 1сопз (Список со значками) (рис. 7.27, а) и 
найдем в списке материал Сгоипа Сгаѕѕ (ЗбапдагЧ) (рис. 7.27, 0). 
Выберем этот материал двойным щелчком мыши. 


б 


Рис. 7.27. Переключение между видами отображения материалов (а) 
и выбор материала травы (б) 


ВАЖНО! 


В окне просмотра материалов синими шариками отмечены са- 
ми материалы, а зелеными параллелограммами — те карты, 
которые входят в состав материала. Поэтому, чтобы выбрать 
материал, надо выбирать пункт, отмеченный шариком. 


Материалы ИЛТА 


9. Закроем окно Маќегіа/Мар Вгоуѕег, оно нам пока чеоне ие 
понадобится. 


После всех этих действий материал открылся на выбранном нами 
шарике-образце (рис. 7.28). 


Рис. 7.28. Выбранный из библиотеки 
материал открылся на образце 


Теперь осталось только применить материал к нашей плоскости 
РІапе. Для этого: 


1. Выделим плоскость. 


2. Выделим образец с материалом-травой. 


3. И нажмем кнопку Аз рт Мжета! (о Ѕеіесёіоп (Назначить 
материал выделенным объектам). 


Теперь если мы провизуализируем сцену, то увидим плоскость с 
наложенным материалом травы (рис. 7.29). 
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Рис. 7.29. Визуализация сцены с материалом травы 


Текстура травы растянется под размеры плоскости. Поправить 
это можно будет с помощью модификатора ЧУ\У Мар, о кото- 
ром речь пойдет чуть позже. 


Чтобы увидеть материал и в окне перспективы, нужно нажать на 


Рис. 7.30. Материал травы отображается в окне перспективы 


Материалы гоч 


ВАЖНО! 


Отображение материалов в видовых окнах может замедимиь, 
работу программы, поэтому, если у вас много объектон. «1.1 
райтесь использовать эту опцию по возможности не для н‹.‹:х 
материалов одновременно. 


7.4. Наложение 
собственной текстуры 


Представим, что мы моделируем интерьер своей комнаты, а на 
стене у нас висит фотография. Естественно, этой фотографии мы 
не найдем ни в одной библиотеке материалов, т. к. это, например, 
ксклюзивный снимок нашей прабабушки. Как поместить фото- 
графию в сцену? 


Для примера создадим новый файл. 


Но перед тем как вы приступите к работе, лучше сбросить все 
проведенные вами настройки материалов, видовых окон и т. д. 
(рис. 7.31). Это нужно для того, чтобы ничто не мешало в созда- 
ини новой сцены. 


Ге | Баж Тооіѕ бтоур Мем  Стеме 


Мем... СЕ М 
ВЕСЕ 
Ореп... С+0 


Рис. 7.31. Сброс предыдущих настроек: 
главное меню ЁіІе | Кеѕеѓ 


Программа спросит, точно ли мы хотим сбросить настройки; от- 
петим Да (рис. 7.32). 
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Рис. 7.32. На вопрос о сбросе настроек ответим Да 


ВАЖНО! 


Перед началом работы над каждой новой сценой лучше сбра: 
сывать предыдущие настройки: главное меню РЙе| Кезе 
(Файл | Сбросить настройки). 


Итак, создадим новую сцену. в которой будет стена. рамка для 
фотографии и плоскость холста (рис. 7.33). 


Рис. 7.33. Сцена с фотографией 


Пояснения. 


О Стена сделана при помощи плоскости РІапе. 
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П Холст для фотографии — тоже плоскость. Обратите внима- 
ние. что для нее понадобится задать размеры, пропорцио- 
нальные размерам фотографии. Это необходимо для того, 
чтобы фотография не растянулась при наложении на плос- 
кость холста. 


0 Например, моя фотография размерами 640х480 пикселов. 
следовательно. плоскость для холста можно сделать 160х 
х120 единиц. 


( Рамка для холста сделана с. помощью №ю0й (Лофт) из прямо- 
угольника-пути Кесќапріе и ссчения-линии (рив. 7.34). 


Рис. 7.34. Составляющие лофта 


Если лофт поставил сечение не так, как вам хотелось, то его 
всегда можно повернуть (рис. 7.35). 


Теперь применим материалы к стене и к рамке. 


Для стены я выбрала материал Моод Мапи (5{апдага) из биб- 
лиотеки Зіѕтах.та! (рис. 7.36). 


Для рамки — Ме! ОМея ($(апбагд) из той же библиотеки 
(рис. 7.37). 


Глава , 


а (2) 


Рис. 7.37. Выбор материала для рамки из библиотеки 


Применим материалы к соответствующим объектам (рис. 7.38). 


Обратите вниманис на окно Маетма! Ейіќог (Редактор материа- 
лов): если материал участвует в сцене. то вокруг его образца по- 
являются треугольные скобки (рис. 7.39). 
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Рис. 7.38. Провизуализированная сцена 
с материалами стены и рамки 


Рис. 7.39. В сцене участвуют только два первых материала, 
поэтому вокруг их образцов есть треугольные скобки 


А теперь создадим свой материал для холста фотографии. Для 
этого: 


1. Выберем свободный образец. 
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2. Найдем свиток Вііпа Ваѕіс Рагатеегз (Базовые параметры 
материала Блинна), а в нем прямоугольник ОШизе (Диффуз- 
ный) (рис. 7.40). 


Рис. 7.40. Прямоугольник выбора цвета материала ОМизе 


3. Щелкнув на этом прямоугольнике, можно изменить цвет ма- 
териала. 


4. Но нам нужно загрузить сюда текстуру, поэтому нажмем ма- 
ленькую кнопку рядом с прямоугольником выбора цвета ОИ- 
Гизе (рис. 7.41). 


5. Появится окно Маќегіа/Мар Вгомзег (Просмотр материа- 
лов/карт), где в разделе Вго\зе Егот (Просматривать из) от- 
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метим переключатель Ме\ (Новый) и выберем карту ВИитар 
(Растровое изображение) (рис. 7.42). 


Рис. 7.41. Нажмем на кнопку рядом 
с прямоугольником выбора цвета ОМизе 


Рис. 7.42. В окне Маепа!Мар Вгомѕег выберем Витар 


6. В окне выбора файла найдем вашу фотографию. 


ВАЖНО! 


Всегда копируйте файлы с оригинальными текстурами в ту 
папку, где вы сохранили сцену. Это необходимо потому, что 
343 Мах запоминает не изображение, а путь к файлу. Значит, 
при копировании сцены на другой диск нужно переписывать 
файлы с текстурами. И для того чтобы путь к файлу не изме- 
нился, он должен лежать в папке со сценой или во вложенной 
папке. 
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 инне фотография появилась на образце (рис. 7.43). 


Рис. 7.43. Фотография появилась на шарике-образце 


Осталось только выделить плоскость-холст и применить к ней 
этот материал, нажав кнопку Аз$ ши Маемя! (о ЅеІес(їоп (Назна- 
чить материал выделенным объектам) (см. рис. 7.20). 


Провизуализируем сцену (рис. 7.44). 


Рис. 7.44. Фотография на холсте 


Не забудьте сохранить вашу работу. 
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7.5. Изменение проецирования 
материала (модификатор ОУУ Мар) 


Иногда, в случае со сложными объектами, материалы наклады" 
ваются неправильно. Например, на рамке с фотографией текстур? 
слишком растянута (см. рис. 7.41). Чтобы эго исправит,, исполь 
зуют модификатор (У\ Мар (Карта координат ОММ). 


Рассмотрим работу этого модификатора на примере цилиндра # 
материала Вгіскѕ Вгіскѕ 1 (З4апдага) (рис. 7.45). 


Рис. 7.45. Материал Вгіскѕ_Вгіскѕ 1 (Ѕќапаага) 
из библиотеки Зӣѕтах.таї 


Назначим этот материал цилиндру, и мы увидим следующую 
картину: с боковой поверхностью все правильно, а с верхней И 
нижней — что-то не так (рис. 7.46). 


Теперь применим к цилиндру модификатор ПУМ Мар и посмот- 
рим на его настройки (рис. 7.47). 


Основной параметр этого модификатора — Марріпр (Способ 
проецирования текстуры): 


О Ріапаг (Плоский) — текстура проецируется на плоскость 
(рис. 7.48); 
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Рис. 7.46. Материал неправильно лег 
на верхнюю и нижнюю поверхности цилиндра 


Рис. 7.47. К цилиндру применен модификатор ЦУМ Мар 


С СуНадиса (Цилиндрический). Флажок Сар (Крышка) по- 
зволяет выбрать, будет ли у проекционного цилиндра верхняя 
плоскость или нет (рис. 7.49); 
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О Ѕрћһегісаї (Сферический) (рис. 7.50); 


О Ѕһгівк Мгар (Обтянуть упаковкой) (рис. 7.51). Текстура про- 
ецируется на "упаковку", которая в общем повторяет контуры 
объекта. Рекомендуется для сложных по форме объектов; 


О Вох (Параллелепипедный) (рис. 7.52); 


Рис. 7.49. Способ проецирования Суйпайса! 
с активным флажком Сар 


8 Зак. 612 
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Рис. 7.51. Способ проецирования ЗА\пк Мғар 


С Еасе (Полигональный) — текстура накладывается на кажды! 
полигон (рис. 7.53). 


У модификатора ОУҸ Мар также есть подобъект Сто (Кон 
тейнер), от положения, угла поворота и масштаба которого зани 
сит проецирование текстуры (рис. 7.54). 
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Теперь мы можем исправить неправильное наложение текстуры 
на рамку фотографии. 


Рис. 7.53. Способ проецирования Расе 


Откроем сохраненную сцену и применим к рамке модификатор 
ОУҸ Мар. Способ проецирования укажем Вох (Параллелепи- 
педный) (рис. 7.55). 


а 6 


Рис. 7.54. Выбор подобъекта Сыто 
в стеке модификаторов (а) и зависимость проецирования текстуры 
от положения Сто (6) 


Рис. 7.55. Способ проецирования текстуры Вох 


Провизуализируем сцену и посмотрим на результат: текстура н 
рамке не растянута и выглядит, как надо (рис. 7.56). 
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Также мы можем исправить наложение текстуры на пк и, в 
сцене с пейзажем, выбрав плоский способ проециюнаиия и 
уменьшив масштаб Сто (рис. 7.57). 


Рис. 7.56. К рамке применен модификатор ПММ Мар 


Рис. 7.57. Масштабирование Сато 
(подобъект ЦУМ! Мар) (а) 
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Рис. 7.57. Результат визуализации сцены (6) 


7.6. Свитки окна 
редактора материалов 


Окно редактора материалов (см. рис. 7.17) состоит из различных 
свитков. 


Рис. 7.58. Сфера лежит на плоскости 
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Настраивая параметры в них, можно создать не просто текстуру 
(как мы делали для фотографии), а свой собственный материал. 


Для примера создадим сцену, в которой сфера лежит на плоско- 
сти (рис. 7.58). 


Откроем окно редактора материалов Майема! Е4Ног, выберем 
свободный образец и посмотрим на настройки в свитках. 


7.6.1. Свиток Ѕћааег Ваѕіс Рагатеег$ 


Начнем со свитка Ѕһайег Вас Рагатеегз (Основные парамет- 
ры текстуры) (рис. 7.59). 


Рис. 7.59. Свиток ЗНадег Ваѕіс Рагатейегз 
окна редактора материалов 


В выпадающем списке слева можно выбрать алгоритм создания 
материала. Не будем рассматривать все, их слишком много, об- 
ратим внимание только на то, что: 


С для матовых поверхностей лучше использовать ВНоп (Матс- 
риал Блинна); 


аи; 


тапзіцсет Ѕћадег. _ 


Рис. 7.60. Выбор алгоритма создания материала 
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П для полированных (металл, стекло) — Ме! (Металлический 
материал) (рис. 7.60). 

Оставим алгоритм по умолчанию — Вііап. 

Справа расположены еще четыре настройки. 


С) Флажок Міғе (Проволока). Если отметить его, объект будет 
визуализироваться в виде сетки (рис. 7.61). Так можно быст 
ро смоделировать ограждение из проволоки или клетку. 


Рис. 7.61. Материал с активной настройкой \Иге 


ДЛЯ СПРАВКИ! 


Дважды щелкните мышью на образце, чтобы он открылся в от- 
дельном окне. Это окно можно растянуть, тогда образец уве- 
личится (см. рис. 7.61). 


О Флажок 2-514еа (Двусторонний). По умолчанию все поверх- 
ности в 34$ Мах односторонние. Например, попробуйте по- 
смотреть на плоскость Р1апе снизу: в проекционном окне она 
видна, но если вы визуализируете сцену с этого ракурса, на 
картинке окажется только сфера (рис. 7.62). 
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Рис. 7.62. Сцена (а) и ее визуализация (6). 
На визуализированной картинке 
плоскость не видна, т. к. она односторонняя 


Активная настройка 2-8 4е4 делает материал видимым с обе- 
их сторон. Это хорошо заметно в сочетании с флажком Міге. 
Сравните рис. 7.61 и 7.63. На первом внутренняя сторона 
сферы-образца прозрачная, и нам видна только полусфера. На 
втором мы отчетливо видим целую сферу, т. к. обратная сто- 
рона непрозрачна. 
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Рис. 7.63. Активная галочка 2-54ед 
делает поверхность видимой с обратной стороны 


Попробуйте применить двусторонний материал к плоскости. 
и вы сможете увидеть ее с нижней стороны. 


Сейчас снимем оба флажка, Міге и 2-54е4, и рассмотрим 
две оставшиеся настройки. 


С Чтобы увидеть действие флажка Еасе Мар (Проецированис 
карты на каждый полигон), выберем из библиотеки какой- 
нибудь материал, например, Зрасе Јиріќег (5апдага) 
(рис. 7.64). 


Рис. 7.64. Выберем из основной 
библиотеки материал планеты Юпитер 
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Настройка Еасе Мар (Проецирование карты на каждый поли- 
гон) накладывает материал на каждый полигон объекта 
(рис. 7.65). На деле эта опция используется очень редко. 


Рис. 7.65. Результат активного флажка Еасе Мар 


Оставим для примера материал Юпитера, снимем флажок 
Еасе Мар и активируем последнюю настройку в этом свит- 
ке — Касеед (Фасстчатый). 


Рис. 7.66. Активен только флажок Расее4 
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П Флажок Еасеќей (Фасетчатый) делает грани объекта четкими. 
без сглаживания (рис. 7.66). Эту опцию можно использоваті, 
для текстурирования кристаллов, камней и неживой природы 
в целом. 


7.6.2. Свиток Ваѕіс Рагатеег$ 


Перед тем как перейти к следующему свитку, сбросим настройки 
материала Юпитера, нажав кнопку Кеѕеї Мар/МЯ (о реѓаші‹ $е(- 
(іпрѕ (Вернуть карту/материал к установкам по умолчанию) 
(рис. 7.67). 


Рис. 7.67. Перед тем как продолжить, 
сбросим настройки материала 


Программа спросит, точно ли мы хотим сбросить настройки; от- 
ветим Да (рис. 7.68). 


Рис. 7.68. На вопрос о сбросе настроек ответим Да 


Теперь рассмотрим свиток Вазс Рагатеегз (рис. 7.69). 
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Рис. 7.69. Свиток Вазс Рагатеќегѕ 


ДЛЯ СПРАВОК! 


Если вы выбрали алгоритм создания материала Вйпп, то сви- 
ток называется ВИпп Ваѕіс Рагатеќегѕ, если алгоритм Ме, 
то Меќа! Ваѕіс Рагатеёег$ и т. д. Их настройки немного отли- 
чаются. Мы будем рассматривать алгоритм Вііпп. 


С этим свитком мы уже немного знакомы и знаем, что в прямо- 
угольнике ОИТизе (Диффузный) задается цвет материала, а нажав 
кнопку рядом, можно подгрузить текстуру (рис. 7.70). 


Не будем сейчас задавать текстуру, выберем только цвет мате- 
риала, например, зеленый. 


Ниже расположен прямоугольник Зресийаг (Зеркальный), где 
можно выбрать цвет блика на материале (рис. 7.71). 


Рис. 7.70. Прямоугольник выбора Рис. 7.71. Прямоугольник выбора 
цвета материала Оі#изве и кнопка цвета блика Ѕресиіаг 
выбора текстуры рядом с ним 
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Сейчас наш материал абсолютно матовый, и никаких бликов н. 
нем нет, поэтому разницы от смены цвета Зресшаг мы не увидим. 


Создать блик на материале можно, используя настройки в разде 
ле Зресшаг Нірћірһќѕ (Зеркальные блики) (рис. 7.72). 


О 


и 


и 


Рис. 7.72. Раздел Зресшаг НЯНЮ с настройками блика 


В поле Зресшаг Геуе! (Уровень зеркальности) задается 
интенсивность блика. 


Параметр Сіоззіпеѕѕ (Глянцевость) управляет остротой бли- 
ка. Чем больше значение, тем острее блик. 


Параметр Зойев (Смягчение) принимает значения от 0 до | 
и регулирует плавность перехода от блика к остальной по- 
верхности. 


В окне справа от настроек появляется график блика (рис. 7.73). 


В свитке Вазѕіс Рагатеегз остались еще две настройки: Зе!{- 
Шиттайоп (Самоподсвечивание) и Орасіќу (Непрозрачность) 
(рис. 7.74). 


е 


Значение в поле Зе {-Шипипайоп (Самоподсвечивание) регу- 
лирует степень свечения материала (рис. 7.75). 


Самоподсвечивание делает материал видимым в темноте, но 
он ни в коем случае не отбрасывает свет на соседние предме- 
ты (рис. 7.76). 


Если в разделе ЗеИ-ПиттаНноп поставить флажок Соіог 
(Цвет), то можно выбрать любой цвет, которым будет под- 
свечиваться материал (рис. 7.77). 
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Рис. 7.73. График блика (а) и блик на образце (6) 


Рис. 7.74. Параметры 
Ѕеіғ-Шитіпабоп и Орасійќу 


С Параметр Орасіќу (Непрозрачность) регулирует степень 
плотности материала: чем больше значение, тем прозрачнее 
материал. Чтобы лучше видеть прозрачность материала в 
слоте, можно включить цветную подложку под образец 
(кнопка ВасК2гоит@ (Фон) справа от слотов с материалами) 
(рис. 7.78). 


С помощью параметра непрозрачности Орасіќу можно делать 
объекты-призраки. А вот для стекла его лучше не использовать, 
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г. к. лучи не преломляются, проходя через поверхность с таким 
материалом. 


а 6 


Рис. 7.75. Значение ЗеН-ШиттаНоп (а) 
и результат этого значения на шарике-образце (6) 


Рис. 7.76. К сфере применен материал 
с самоподсвечиванием 


Рис. 7.77. Можно выбрать цвет подсветки 
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Рис. 7.78. Параметр Орасйу (а) и его влияние на материал (6) 
(параметр $еі#-Шитіпайоп выключен) 


7.6.3. Свиток Марѕ 


Мы не будем рассматривать все остальные свитки, а сразу перей- 
дем к самому, пожалуй, интересному свитку: Марѕ (Карты) 
(рис. 7.79). Именно в этом ёвитке создается большая часть мате- 
риала. 


Рис. 7.79. Свиток Марз 
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Злесь мы видим большое количество разных настроек. 


З поле рядом с каждой настройкой задается степень ее интенсив- 
ности (от нуля до 100). 


С помощью кнопки М№опе можно подгрузить процедурную карту 
(например, уже знакомую нам ВИтар). 


Сейчас рассмотрим, что означают некоторые из этих настроек, а 
как ими пользоваться на практике, будет описано в разд. 7.7. 


Итак, какие же настройки нам обязательно понадобятся? 


О В ОШизе Союг (Диффузный цвет) задается текстура. Факти- 
чески это аналог кнопки ОИизе (см. рис. 7.70). Если вы за- 
грузили текстуру туда, то здесь она появится автоматически, 
и наоборот. 


С Витр (Рельеф). С помощью этой настройки можно создать 
иллюзию шершавой поверхности. 


С Вейесбов (Отражение). Здесь, загрузив правильную карту. 
можно сделать материал зеркальным. 


С Кеѓгасіёіоп (Преломление). С помощью именно этой настрой- 
ки можно создать стекло. 


А теперь давайте разбираться со всем этим на практике. 


7.7. Процедурные карты 
(Ргоседига! Марѕ) 


Перед тем как двигаться дальше, опять сбросим все настройки ма- 
териала, нажав кнопку Везеё Мар/Мі (о ВеашЕ Зе @птрз (Вернуть 
карту/материал к установкам по умолчанию) (см. рис. 7.67). 


Если материал был применен к объектам в сцене, то программа 
предложит на выбор: 


(С АЯесё ттар іп Бо (һе зсепе апа ір (ће ейіќог $101? (Сте- 
реть материал/карту и в сцене, и в слоте материала?); 
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С АНесе ошу ш/тар іп (ће ебіќог $10? (Стереть матери- 
ал/карту только в слоте материала?). 


Выберем первый пункт (рис. 7.80). 


Рис. 7.80. Выберем стереть материал и в сцене, и в слоте 


Итак, откроем свиток Марз (Карты) в окне редактора материалов. 


» 


7.7.1. ИИауе$ — волны 


Чтобы посмотреть, как выглядит карта Мауеѕ (Волны), загрузим 
ее в ОИзе Соог. 


Для этого нажмем кнопку Мопе напротив параметра ОИТизе 
Соіог и в появившемся окне Маќегіа/Мар Вгомзег выберем 
\!ауез (рис. 7.81). 

Карта появилась на образце в слоте (рис. 7.82). 


И мы сразу попадаем в настройки этой карты. Чтобы вернуться 
назад, на уровень настроек материала, нужно нажать кнопку Со 
{о Рагепї (Вернуться к родительскому уровню) (рис. 7.83). 


ВАЖНО! 


Запомните кнопку Со ќо Рагепї, ей придется очень часто 
пользоваться. 
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Рис. 7.81. Нажмем кнопку Мопе (а) и выберем карту \Мауез (6) 


Рис. 7.83. Настройки карты \Мауез и кнопка бо ќо Рагепі 
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Чтобы снова вернуться на уровень настроек процедурной карты, 
нужно нажать кнопку с ее названием, которая теперь располага- 
ется на месте кнопки Мопе (рис. 7.84). 


Рис. 7.84. Вернуться на уровень редактирования карты можно, 
нажав кнопку с ее названием 


Итак, перейдем на уровень редактирования карты У/ауе$ и по- 
смотрим на ее настройки. Первый свиток Соог4тае$ (Коорди- 
наты), в основном, общий для всех процедурных карт. Он управ- 
ляет расположением карты на образце и, соответственно, на 
объекте, к которому применен данный материал (рис. 7.85). 


С С помощью полей ОЙзет (Отступ) Х, У, 2 можно сдвигать 
карту по той или иной оси в положительную или отрицатель- 
ную сторону. Попробуйте покрутить значения ОЙзеё, наблю- 
дая за шариком-образцом материала. 


Рис. 7.85. Свиток Соогта{ез 
в настройках карты М/ауезѕ 
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С В полях ТШте (Расположение плиткой) регулируется сжа- 
тие/растяжение карты по осям, т.е. если ТШар = 2, то карта 
умещается на материале два раза (два ряда плиток) и, следо- 
вательно, сжимается. Попробуйте изменять значения ТіЇіпр и 
посмотрите на результат (рис. 7.86). 


(С Параметры Апёе (Угол) отвечают за поворот текстуры. 


0 Параметр Вшг (Размытие), соответственно, управляет размы- 
тием карты. 


Рис. 7.86. Результат для разных значений ТИта 


Теперь обратим внимание на основной свиток с настройками 
Уауеѕз — У/ауез Рагатеегз (Параметры Махеѕ) (рис. 7.87): 


С Мот Мауе Ѕеќѕ (Количество наборов волн) — чем больше 
значение, тем больше волн на карте; 


Мауе Кайіизѕ (Радиус волн); 

Уауе Геп Мах (Максимальная длина волны); 
Уауе Геп Мт (Минимальная длина волны); 
Атр! иде (Амплитуда); 

Рћазе (Фаза); 


оасооо 
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0 Союг #1 (Цвет 1). Также есть возможность вместо однотон- 
ного цвета выбрать файл с текстурой; 


О Соіог #2 (Цвет 2). 


Рис. 7.87. Свиток Мачеѕз Рагатеегз 


Попробуйте самостоятельно поизменять эти параметры и по- 
смотрите на результат. 


Чтобы заменить или убрать карту из какой-либо настройки, нужно: 
1. Перейти на уровень редактирования этой карты (см. рис. 7.84). 


2. Нажать кнопку с названием этой карты в самом верху настро- 
ек (рис. 7.88). 


Рис. 7.88. Кнопка с названием карты в настройках карты 


3. В окне просмотра материалов и карт Маќегіа/Мар Вгоуѕег 
выбрать Мопе (Нет карты) или любую другую карту (рис. 7.89). 
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Рис. 7.89. Чтобы убрать карту, выберем Мопе 


4. Если вы выбрали другую карту, то программа спросит, хотите 
ли вы отказаться от старой карты или сохранить ее в качестве 
подкарты. Ответим вариант "отказаться" (рис. 7.90). 


Рис. 7.90. Если мы хотим заменить карту на другую, 
выберем ответ Оізсага оіа тар? 


7.7.2. СеЙшаг — клеточный: 
создание материала лавы 


Перед тем как продолжить, перейдем на самый верхний уровень 
(уровень редактирования материала), нажав кнопку Со ќо Рагер 
(см. рис. 7.83), и сбросим настройки с помощью кнопки Везе 
Мар/МИ (о Оейци Ѕеќіпрз (см. рис. 7.67). 


Сейчас мы будем создавать материал лавы и параллельно рассмат- 
ривать настройки СеЙшаг и действие параметра Витр (Рельеф). 
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Загрузим карту СеЙшаг в параметр Витр (Рельеф) (рис. 7.91). 


Рис. 7.91. Загрузим карту Сей щаг 
для настройки Витр 


9. 


Вообще, сама по себе СеЙшаг с настройками по умолчанию вы- 
глядит так (рис. 7.92). 


Рис. 7.92. Се|шщаг с настройками по умолчанию 
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Витр создает иллюзию вдавленности темных пятен и выпукло 
сти светлых, поэтому Сейшаг, загруженный в Витр, выгляди! 
так (рис. 7.93). 


Рис. 7.93. Витр с картой Се!шаг (Витр = 30) 


Чем больше значение Витр, тем более рельефным кажется мате- 
риал (рис. 7.94). 


Оставим значение Витр = 120 и скопируем карту СеЙйшаг в ріг- 
Гизе Соіог. Для этого: 


1. Зажмем левой кнопкой мыши кнопку СеЙшаг напротив 
Витр. 


2. Перетянем курсор на кнопку №опе напротив ОНМизе Соіог 
(рис. 7.95). 


3. Отпустим кнопку мыши, появится диалоговое окно, где мож- 
но выбрать одно из действий: 


ә Шзапсе — сделать карты зависимыми друг от друга (т. е. 
вы изменяете настройки Сейшаг в ОНТизе Соіог, и они 
автоматически меняются в Вишр, и наоборот); 
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Рис. 7.94. Витр = 120 (а) 
и результат значения Витр (6) 


+ 


Рис. 7.95. С зажатой левой кнопкой мыши 
перенесем карту Сеіиіаг в ОМизе Соіог 


® Сору — скопировать карту, чтобы она была независимой 
(т. е. вы меняете настройки СеЙйшаг в Юі иѕе Соіог, но 
они остаются прежними в Витр); 
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Рис. 7.99. Зе!-ШипупаНоп = 30 


ГА 
Рис. 7.100. Результат смены цветов в Сеіїшаг 
и добавления самоподсвечивания 


Рис. 7.101. К плоскости применен материал на основе Сеііиіаг 


Сохраним сцену. Чуть позже мы будем присваивать сфере мате- 
риал стекла. 
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А сейчас посмотрим, какие еще есть настройки у СеИиї.. 


Чтобы не испортить наш материал лавы. выберем номли ‘ини 
материала и загрузим карту Се|Йшаг в ОИТизе Союг. 


Итак, что мы пропустили (рис. 7.102)? 


Рис. 7.102. Оставшиеся настройки Се щаг 


Здесь мы рассмотрим только самые основные параметры СеЙшаг. 


О Ячейки могут быть двух типов: 
е Сігсиаг — круглые (по умолчанию); 


е Сһірѕ — угловатые (рис. 7.103). 


Рис. 7.103. Тип ячеек Сһірз 
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С Параметр \ме (Размер) управляет размером ячеек (рис. 7.104). 


С Параметр Ѕргеад (Распространение) регулирует толщину 
разл 1‹пия ячеек (рис. 7.105). ` 


Рис. 7.104. Зе = 15 Рис. 7.105. Ѕргеаа = 0,2 


7.7.3. Вауігасе — трассировка лучей: 
создание материала стекла 


Выберем новый образец материала и добавим ему цветную под- 
ложку (рис. 7.106). 


Рис. 7.106. Выберем новый образец 
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Поскольку мы создаем стекло, а это очень глянцевый ман ни, 
то в свитке Ѕһайег Ваѕіс Рагатеегз (Основные параме на к! 
стуры) выберем алгоритм Ме! (Металл) (рис. 7.107). 


Рис. 7.107. Выберем алгоритм Ме! 


Также нам понадобится небольшой блик. Настроим его в свитке 
Ме! Ваѕіс Рагатеќегѕ (Основные параметры металла) (рис. 7.108). 


Рис. 7.108. Зресшаг Геуе! = 35, Сіоззіпезз = 85 


Перейдем к свитку Марѕ (Карты). 


Стекло должно хорошо пропускать лучи и немного отражать. 
Поэтому здесь нам понадобятся параметры (рис. 7.109): 


С КеПесіоп (Отражение) = 40 (чем больше значение. тем 
больше материал отражает); 


С Кеѓғасбоп (Преломление) = 90 (чем больше значение, тем 
больше лучей материал пропускает и тем он прозрачнее). 


За работу с лучами света отвечает карта Кауќгасе (Трассировка 
лучей). 


Загрузим ее в оба параметра (рис. 7.110). 


9 Зак. 612 
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Рис. 7.110. Загрузим карту Кауќгасе в оба параметра 


Настройки по умолчанию самой карты Кауќгасе нас абсолютно 
устраивают, поэтому мы не будем их рассматривать. 


В итоге у нас получится такой материал (рис. 7.111). 


Рис. 7.111. Материал стекла 


Применим его к сфере и провизуализируем сцену (рис. 7.112). 
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Рис. 7.112. Стеклянный шар на лаве 


ВАЖНО! 


Вауігасе — сложная для просчета карта. Поэтому на слабых 
компьютерах рендеринг материалов с ней может проходить 
медленно. Особенно долго визуализируются объекты сложной 


формы. 


Помните, мы моделировали бокал для шампанского? Теперь вы 
знаете, как сделать его стеклянным (см. рис. 5.66). 


ГЛАВА.8 С] 


Источники света 
и камеры 


8.1. Освещение 


Как уже было сказано в главе [. освещение — один из самых 
важных этапов работы над сценой. Даже с идеальными моделями 
и материалами сцена без освещения никогда не будет казаться 
реалистичной. 


В этой главе мы рассмотрим стандартные источники света и их 
настройки: как усилить яркость света, добавить тени ит. д. 


Для примера создадим новую сцену, в которой будут плоскость и 
сфера. 


8.2. Виды источников света 
и их параметры 
Все источники света располагаются на вкладке Сгеме | 11е ћһіз | 


Уєапдага (Создать | Источники света | Стандартные) (рис. 8.1). 


Начнем с самого простого источника света — Отпі (Лампочка). 
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Рис. 8.1. Расположение источников света 
на вкладке Сгеме 


8.2.1. Отпі — всенаправленный источник 
(лампочка) 


Из предложенных источников света выберем Опии (Лампочка) 
(рис. 8.2). 


Рис. 8.2. Выберем Отпі 
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И щелкнем левой кнопкой мыши в том месте сцени, гк мы хо 
тим разместить лампочку (рис. 8.3). 


Рис. 8.3. Создание Отпі в сцене 


В видовых окнах Отпі изображается в виде ромба (рис. 8.4). 


Рис. 8.4. Отображение Отпі в окнах проекций 


Заметьте также, что как только вы разместили в сцене источник 


света, освещение по умолчанию исчезло, уступая место Отпі 
(рис. 8.5). 


Провизуализируем сцену (рис. 8.6). 
Мы видим, что у объектов по-прежнему нет теней. 


Исправить это, а также изменить много другое можно в настрой- 
ках Отт на вкладке Мо@Иу (Изменить) в свитке Сепега! Ра- 
гате{егз (рис. 8.7). 
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Рис. 8.5. Вид сцены без Отпі (а) и с Отпі (6) 


Рис. 8.6. Визуализированная сцена с Отпі 
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Рис. 8.7. Настройки Отт 
в свитке Сепега! Рагатеегз 


` 


Свиток Сепега! Рагате{ег$ 
(Основные параметры) 


В разделе ев Туре (Тип источника света) можно отключить 
источник света, сняв флажок Оп (Включено), а также изменить 
тип источника света (рис. 8.8). 


Рис. 8.8. Флажок Оп и список выбора типа источника света 
в разделе Шдћ Туре 
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Поскольку сейчас мы рассматриваем тип источника света Отпі, 
то не будем сго изменять или выключать. 


Ниже в разделе Звадо\м$ (Тени) включим отбрасывание теней, 
поставив рлажок Оп (Включено). Здесь же можно выбрать тип 
теней (рис. 8.9). 


Рис. 8.9. Флажок включения теней Оп и выбор типа теней 


Рассмотрим основные типы теней. 


О Ѕһайож Мар (Карта теней) (рис. 8.10) — тип теней по умол- 
чанию. Тени ЗВадом Мар быстрее всего визуализируются. 


Рис. 8.10. Тени Ѕһабом Мар 


О Кау Тгасед Ѕһайоуѕ (Тени на основе трассировки лучей) 
(рис. 8.11) — более резкие и четкие, чем тени Ѕћайоу Мар, 
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но визуализируются дольше. Подходят для имитации ярких 
источников света. 


Рис. 8.11. Тени Кау Тгасеа Ѕћайомѕ 


С Агеа Ѕһайоуѕ (Зональные тени) (рис. 8.12) — самые мягкие 
и реалистичные из всех тенсй, которые можно создать стан- 
дартными средствами 345 Мах. Дольше всех визуализиру- 
ются. 


Рис. 8.12. Тени Агеа Ѕћайомз 
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Свиток п {еп5Йу/Со/!ог/АНепиайоп 
(Интенсивность/Цвет/Смягчение) 


В этом свитке нас будут интересовать только три первых пара- 
метра (рис. 8.13). 


Рис. 8.13. Параметры свитка тцепзКу/Соог/АНепиайоп 


О Параметр Мш@рИег (Множитель) управляет яркостью света. 
Чем больше его значение, тем ярче освещение (рис. 8.14). 


Рис. 8.14. Мирііег = З 


С Рядом располагается прямоугольник выбора цвета освещс- 
ния, где можно выбрать любой цвет (рис. 8.15). Для теплого 
солнечного света — желтоватый, для холодного света лами 
дневного освещения — светло-сиреневый ит. д. 


Источники света и камеры 263 


О Ниже, в разделе Оесау (Затухание) можно выбрать тип зату- 
хания и его начало (рис. 8.16). 


Рис. 8.15. Прямоугольник выбора Рис. 8.16. Раздел Оесау 
цвета освещения с настройками затухания 
освещения 


По умолчанию Опи (как и все стандартные источники освеще- 
ния) светит бесконечно далеко. В реальности таких источников 
света не существует, поэтому и используют настройки затухания 
Песау. 


Из списка Туре (Тип) можно выбрать тип затухания (рис. 8.17). 


Рис. 8.17. Выбор типа затухания 


С Мопе (Нет затухания). Источник света светит бесконечно да- 
леко (см. рис. 8.14). 


О 1пуегзе (Инверсное). Плавное затухание света (рис. 8.18). 


С Іпуегзе Ѕдиаге (Инверсное в квадрате). Более быстрое зату- 
хание света (рис. 8.19). 


Ниже расположен параметр $ќагё (Начало), где можно выбрать, 
с какого расстояния от источника света начинается затухание 
(рис. 8.20). 
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Рис. 8.18. Тип затухания [пуегзе (МиШр!ег = 3) 


Рис. 8.19. Тип затухания Іпуегве Зацаге (Ми@ри!ег = 3) 


Рис. 8.20. Параметр За" 


Начало затухания отмечается в видовых окнах синей окруж- 
ностью вокруг источника света (рис. 8.21). 
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Рис. 8.21. Область, откуда начинается затухание (Зам = 60) 


Свиток Зпадом Рагатеег$ 
(Параметры тени) 


В этом свитке нам понадобятся только две первые настройки в 
разделе ОЩесЕ ЗВадо\$ (Тени объектов) (рис. 8.22). 


В прямоугольнике Соіог (Цвет) можно выбрать цвет тени 
(рис. 8.23). 


Рис. 8.22. Настройки свитка Рис. 8.23. Прямоугольник выбора 
Ѕһайом Рагатеегз в разделе цвета тени 
ОЫјесї Ѕһайомѕ 


В реальной жизни тени не бывают чисто черные. Они могут быть 
холодные темно-фиолетовые или теплые темно-коричневые и т. п., 
в зависимости от сцены. 


Параметр Оепз. (Плотность) отвечает за плотность теней (рис. 8.24). 
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а 6 


Рис. 8.24. Параметр плотности тени Бепз. = 0,6 (а) и его результат (6) 


Желательно не задавать значения плотности больше единицы, 
т.к. тогда тени становятся менее естественными. Значения. 
меньшие единицы, подбираются в зависимости от количества и 
яркости источников света в сцене, от времени суток в сцене 
(дневная/ночная) и прочих обстоятельств. 


8.2.2. Егее $роё — свободный фонарь 
Удалим Отпі из сцены и создадим новый источник света — Егее 
Ѕрої (Свободный фонарь) (рис. 8.25). 


На виде Тор (Сверху) щелкнем левой кнопкой мыши, чтобы соз- 
дать фонарь в сцене, а на виде Егопќ (Сверху) переместим наш 
источник света в положение над сферой (рис. 8.26). 


В проекционных окнах Егее 5ро{ изображается в виде конуса. 
Выполним визуализацию сцены (рис. 8.27). 


Как мы видим, в отличие от Отпі, Егее $5роќ светит только в од- 
ну сторону. С помощью Егее $роё можно имитировать карман- 
ный фонарик или фары автомобиля. 
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Рис. 8.25. Расположение Егее Ѕрої на вкладке Сгеаќе 


Рис. 8.26. Расположение ЕРгее Ѕрої в сцене 


Рис. 8.27. Сцена с Егее Ѕрої 
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Теперь посмотрим на настройки Егее $роќ на вкладке Мойіѓу 
(рис. 8.28). 


Рис. 8.28. Настройки Ғгее Ѕроѓ 
на вкладке Моаіѓу 


Как можно заметить, настройки Егее $роќ во многом повторяют 
настройки Отпі. Поэтому мы рассмотрим только новый для нас 
свиток ро Рагатеќегѕ (Параметры фонаря) (рис. 8.29). 


Основными параметрами этого свитка являются: 


О Ноќѕро/Веат — область интенсивного освещения. Отобра- 
жается в видовых окнах светло-синим конусом; 
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С ЕаПой/ЛАе@а — область перехода к неосвещениому иростран- 
ству. Отображается в видовых окнах темно-синим конусом. 


Рис. 8.29. Свиток Ѕройідћ Рагатеќѓегз 


Чем больше разница между этими параметрами, тем плавнее пере- 
ход от зоны яркого освещения в неосвещенную область (рис. 8.30). 


Рис. 8.30. Ноќвро/Веат = 35, РаіоК/Еіеіа = 50 


В этом же свитке с помощью переключателя Сігсіе (Круг)/ 
Кесќапе1е (Прямоугольник) можно выбрать форму источника 
света (рис. 8.31). 
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Рис. 8.31. Переключатель формы источника света (а) 
и прямоугольная форма Егее Ѕрої (6) 


8.2.3. Егее Оігесё — свободный 
направленный источник 


Удалим из сцены Егее $роќ и поставим на его место Егее Юігесё 
{Свободный направленный источник) (рис. 8.32). 


а 6 


Рис. 8.32. Расположение Ғгее Оігесї на вкладке Сгеаќе (а) 
и его положение в сцене (6) 
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Егее Рігесё отображается в видовых окнах стрелкой. 


Настройки этого источника света ничем не отличаются от на- 
строек Егее $роќ, единственная разница между ними в том, что 
Егее Зро{ по форме конус (т. е. свет идет из одной точки), а Егее 
"ігесі — столб света. 


8.2.4. Тагдеё Зро! — нацеленный фонарь 


Удалим из сцены Егее рігесё и создадим Тагреё Зро{ (Нацелен- 
ный фонарь) (рис. 8.33). 


Е _ Отеї | . ЗНН 


Рис. 8.33. Расположение Тагде! Зро! на вкладке Сгеаќе 


Чтобы создать Тагреї Зро!: 


1. Зажмем левую кнопку мыши в том месте видового окна, где 
будет сам источник. 


2. Потянем курсор в ту сторону, куда источник будет светить 
(рис. 8.34). 


Тагреѓ 5роќ отличается от Егее $роќ тем, что имеет цель, кото- 
рую можно перемещать, как обычный объект (рис. 8.35). 


С помощью Тагре 5роє можно создавать прожектора, которые 
следят за двигающимся объектом. 
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Рис. 8.35. У Тагде! Зро! есть цель Зро*Тагдей, на которую он светит 


Настройки Тагреќ 5роќ и Егее 5ро{ идентичны. 


8.2.5. Тагдеё ОтгесЕ — нацеленный 
направленный источник 


Удалим из сцены Тагре $роќ и создадим Тагре Юігесі (Наце- 
ленный направленный источник) (рис. 8.36). 
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а 6 


Рис. 8.36. Расположение Тагдеї Оігесї на вкладке Сгеае (а) 
и его положение в сцене (6) 


Тагре "Рігесі такой же по форме, как и Егее Юігесё, но имеет 
цель как Тагреќ $роѓ. 


Настройки Тагреќ Юігесі и Тагреќ 5роќ абсолютно одинаковые. 


8.2.6. ЗКу [і9һ — небесное освещение 


Удалим источник света Тагреё Юігесі и создадим $Куіірћ (Не- 
бесное освещение) (рис. 8.37). 


В какой части сцены располагается ЗКуЙйРВЕ — не имеет значе- 
ния, т. к. этот источник света окружает всю сцену воображаемым 
куполом и светит из каждой точки купола. 


ЅКуіірћ без теней выглядит очень ненатурально (рис. 8.38). 


Чтобы ЅКуііећ отбрасывал тени, перейдем на вкладку МодИЙу и в 
его настройках поставим флажок Сазё ЗВадо\з (Отбрасывать 
тени) (рис. 8.39). 


Тени от ЗКуйРЫ мягкие и естественные (рис. 8.40), но визуали- 
зируются очень долго. Даже для такой простой сцены, как наша. 
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Дело в том, что ЗКуйРВЕ просчитывает отражение лучей света от 
всех объектов в сцене, а на это требуется время. 


а 6 


Рис. 8.37. Расположение 5Куіідіћ на вкладке Сгеаќе (а) 
и его положение в сцене (6) 


Рис. 8.38. Визуализированная сцена со 5КкуіідіћМ без теней 


Сократить время визуализации можно, уменьшив значение пара 
метра Кауѕ рег Ѕатріе (Количество лучей на область просчета) 
(рис. 8.41). Но чем меньше это значение, тем хуже качество кар 
тинки (по умолчанию 20) (рис. 8.42). 
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Рис. 8.39. Флажок Саз{ Ѕћайомѕ включает тени 


Рис. 8.40. ЅКуі9ћ с тенями 


Сочетая 5Куірћ и Отпі, можно добиться неплохого естествен- 
ного освещения, характерного для солнечного дня (рис. 8.43). 


Параметры $Куіірћ: 
С Саѕ Ѕһадомѕ активен: 


О Каузѕ рег Ѕатріе = 20. 
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Рис. 8.41. Параметр Рис. 8.42. Кауѕ рег Ѕатріе = 10 
Вауз рег Ѕатріе 


Рис. 8.43. Сочетание Куд и Отп! 


Параметры Отпі: 

П Ѕһайожѕ Ор активен; 

тип теней — Агеа Ѕһайоуз; 
Мшарийег = 1; 


цвет света светло-желтый; 


оооа 


плотность теней Оепз. = 1. 
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Если объектов в сцене много и они сложные, то придется запас- 
тись терпением — визуализироваться сцена будет долго. 


8.3. Камеры 


Камеры создаются на вкладке Сгеже | Сатегаз (Создать | Каме- 
ры) (рис. 8.44). 


Рис. 8.44. Расположение камер на вкладке Сгеаќе 


Камеры бывают двух видов: Егее (Свободная) и Тагреќ (Направ- 
ленная). 


8.3.1. Егее Сатега — свободная камера 


Удалим источник света из нашей сцены со сферой и плоскостью 
(чтобы сцена быстрее визуализировалась) и создадим свободную 
камеру Егее Сатега (рис. 8.45). 


Расположим камеру примерно так, как показано на рис. 8.46. 


Чтобы вместо вида Регзресйуе был вид из камеры, щелкнем 
правой кнопкой мыши на названии вида Регзресйуе и выберем 
из появившегося меню У!е\з | Сатега01 (Виды | Камера01) 
(рис. 8.47). Здесь будет весь список камер, установленных в сцене. 
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Рис. 8.45. Расположение Егее Сатега на вкладке Сгеаќе 


Рис. 8.46. Расположим в сцене свободную камеру 


Рис. 8.47. Выберем вид из камеры 


Теперь мы смотрим на сцену из камеры (рис. 8.48). 
Точно так же можно изменить вид обратно на перспективу. 


Обратите внимание, что когда мы смотрим из камеры, кнопки 
управления видовым окном ‘изменяются на кнопки управления 
камерой (рис. 8.49). 
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Рис. 8.48. Вид на сцену из камеры 


Рис. 8.49. Кнопки управления камерой 


Некоторые из этих кнопок дублируют кнопки управления видо- 
выми окнами, например, Еіеі8-ої-Уісм (Угол обзора), Рап Уе\ 
(Рука), 2оот Ехќепќѕ АП (Показать всю сцену во всех окнах), 
Махітіге Міемрогі Торріе (Развернуть вид во все ок- 
но/Вернуться к виду из четырех окон) (см. главу 2). 


Есть и новые, но их функции схожи с аналогичными кнопками 
управления видовых окон: 


С роу Сатега (Перемещать камеру) (рис. 8.50) — приближа- 
ет и удаляет камеру от объектов; 


7 Регзресйуе (Перспектива) (рис. 8.51) — изменяет фокусное 
расстояние; 


П Во! Сатега (Крутить камеру) (рис. 8.52) — наклоняет каме- 
ру влево/вправо; 
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П Огьи Сатега (Вращать направление камеры) (рис. 8.53) — 
изменяет направление взгляда камеры. 


Рис. 8.50. Ооу Сатега Рис. 8.51. Регвресіуе 


Рис. 8.52. Ко! Сатега Рис. 8.53. Огь Сатега 


Потренируйтесь управлять камерой с помощью этих кнопок. 


Теперь посмотрим на настройки камеры на вкладке МодИу 
(рис. 8.54). 


Рис. 8.54. Настройки камеры на вкладке Моаіѓу 


Здесь нас будут интересовать только несколько самых первых 
параметров. 
С Парметры Іепѕ (Линза) и ЕОУ (Поле зрения) настраивают 


охват сцены камерой. Чем больше Іепѕ и чем меньше РОУ. 
тем ближе камера кажется к объектам и тем меньше она ох- 
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ватывает. И наоборот, чем меньше епз и чем больше ЕО\, 
тем больше видит камера. 


Попробуйте изменять эти параметры и посмотрите на результат. 


С Флажок Огћоргарћһіс Рго]есНоп (Ортогональная проекция) 
убирает перспективу из камеры и делает изображение как на 
ортогональных видах. 


С Из раздела З®юсК 1 епѕеѕ (Набор линз) можно выбрать гото- 
вые линзы для камеры. 


Свободную камеру можно использовать для анимации "вида из 
глаз" двигающегося персонажа или идущего автомобиля. Или как 
статичную камеру, но, в этом случае, ее положение будет слож- 
нее настраивать, чем положение нацеленной камеры. 


8.3.2. Тагде! Сатега — нацеленная камера 


Удалим из сцены свободную камеру и создадим нацеленную ка- 
меру — Тагре Сатега. 


Создать ее можно двумя способами: 


С с помощью панели управления на вкладке Сгеае | Сатегаз 
(Создать | Камеры) (рис. 8.55); 


О либо, если в сцене еще нет ни одной камеры. можно выделить 
вид Регзресйуе и нажать комбинацию клавиш <Сігі>+<С> 
(в английской раскладке). Тогда вид из камеры будет выгля- 
деть так же, как вид Регѕресііуе. 


Второй способ очень удобен, когда вы настроили вид перспекти- 
вы нужным образом и не хотите его сбить. Можно зафиксировать 
этот ракурс, создав камеру с помощью комбинации клавиш 
<Си]1>+<С>. 


Быстро переключаться между видом Регзресйуе и камерой можно 
с помощью клавиш: <С> (Сатега) — камера, <Р> (Регѕресііуе) — 
перспектива. 
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Рис. 8.55. Расположение нацеленной камеры 
на вкладке Сгеа{е | Сатегаз 


Для СПРАВКИ! 


Заметьте, что после того как вы создали камеру и переключи- 


лись на вид Регѕресііуе, перспектива выглядит точно так же, 
как вид из камеры. 


Нацеленная камера отличается от свободной наличием прицела, 
который можно перемещать, как обычный объект (рис. 8.56). 


Рис. 8.56. Прицел Сатега.Тагде! нацеленной камеры 


С помощью нацеленной камеры удобно следить за двигающимся 
объектом или оглядывать сцену кругом из одной точки. 


ГЛАВА 9 


Анимация 


С помощью 385 Мах можно создавать не только статичные сце- 
ны, но и анимационные ролики. В данной главе мы рассмотрим, 
как это делается. 


9.1. Диалоговое окно конфигурации 
времени Тіте СопЙдигаНоп 


Но перед тем как непосредственно преступить к анимации объек- 
тов, рассмотрим некоторые настройки временного диапазона 
анимации. 


Располагаются они в диалоговом окне Тіте Сопбригайоп (Кон- 
фигурация времени), которое можно вызвать, нажав кнопку Тіте 
Сопбригабіоп в области управления анимацией (9.1). 


Рис. 9.1. Кнопка Тіте СопЯдигаНоп 


В диалоговом окне Тіте Сопйригабоп нас будут интересовать 
разделы Егате Вже (Частота кадров) и Апітаќіоп (Анимация) 
(рис. 9.2). 
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Рис. 9.2. Разделы Егате Кае и Апітайоп 
в окне Тіте СопЯдигабоп 


В разделе Егате Каќе можно выбрать один из предложенных 
стандартов: 


О 


а 
8 
0 


МТ$С — 30 кадров в секунду; ' 
РАІ, — 24 кадра в секунду; 
ЕЙт — киностандарт, 24 кадра в секунду; 


Сизют — пользовательский, можно задать свое количество 
кадров в секунду (рис. 9.3). 


Давайте оставим стандарт по умолчанию — МТ$С. 
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Рис. 9.3. Можно ввести свое количество кадров в секунду 


В разделе Апітаќіоп нам важен только один параметр — ШепР® 
(Длина), который задает общее количество кадров в анимации 
(рис. 9.4). 


Рис. 9.4. Параметр 1епат задает длину анимации 


Так как сейчас нам не важна длина анимации, оставим значение 
по умолчанию 100. 


ВАЖНО! 


Чтобы не возникло лишних трудностей, желательно настраи- 
вать конфигурацию времени до создания анимации, а не 
после. 


9.2. Режимы создания ключей 


Анимация в 34$ Мах создается с помощью так называемых клю- 
чей анимации или ключевых кадров. Это значит, что вам не нуж- 
но вручную настраивать каждый кадр анимации. Достаточно за- 
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дать первый и последний ключевые кадры, а промежуточные 
кадры программа рассчитает сама. 

Существуют два режима создания ключей: 

О $еКеу — ручной режим; 


С Ашо Кеу — автоматический режим. 


9.2.1. Аию Кеу — автоматический 
В автоматическом режиме вы только изменяете свойства объек- 
тов. а ключи программа создает сама. Как это работает? 


Для примера возьмем сцену с плоскостью, сферой. лампочкой и 
нацеленной камерой из предыдущей главы (рис. 9.5). 


Рис. 9.5. Сцена с плоскостью, сферой, 
лампочкой и нацеленной камерой 


Чтобы войти в автоматический режим создания ключей анима- 
ции, необходимо нажать кнопку Аи Кеу (Автоматический ре- 
жим) под временной шкалой (рис. 9.6). 
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Рис. 9.6. Кнопка включения автоматического режима создания ключей 


ВАЖНО! 


Заметьте, что временная шкала подсветилась красным, а вы- 
деленное окно теперь обводится красной рамкой. Это значит, 
что вы находитесь в одном из режимов создания ключевых 
кадров. Будьте внимательны и не забывайте выходить из ре- 
жимов создания ключей, чтобы случайно не создать лишней 
анимации. 


Попробуем теперь анимировать сферу. Для этого: 


1. Активируем автоматический режим создания ключей (см. 
рис. 9.6). А 


2. Выделим сферу. 


3. Передвинем ползунок на 50-й кадр временной шкалы 
(рис. 9.7). 


Рис. 9.7. Ползунок в 50-м кадре 


4. И переместим сферу, например, вверх (рис. 9.8). 


Обратите внимание, что на временной шкале появились два 
ключа: в первом и в пятидесятом кадре (рис. 9.9) 


5. Теперь передвинем ползунок в сотый кадр (рис. 9.10). 
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Рис. 9.8. Переместим сферу вверх 


Рис. 9.10. Ползунок в 100-м кадре 


6. И переместим сферу обратно вниз (рис. 9.11). 


В сотом кадре на временной шкале снова появился ключ. 


ДЛЯ СПРАВКИ! 


На временной шкале отображаются только ключи выделенных 
объектов. То есть если вы снимите выделение со сферы, то ее 
ключи не будут отображаться на шкале времени. Ключи сферы 
снова появятся, когда вы выделите ее. 
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Рис. 9.11. Переместим сферу вниз 


ВАЖНО! 


Если вы закончили создавать анимацию, то не забудьте выйти 
из режима создания ключей (временная шкала не должна под- 
свечиваться красным) (см. рис. 9.12). 


` 


Проиграем анимацию, нажав кнопку Р1ау Апитайоп (рис. 9.12). 


Рис. 9.12. Кнопка проигрывания анимации 


У нас получилась прыгающая сфера. 


Таким способом можно также анимировать угол поворота объек- 
та и его масштаб. 


ВАЖНО! 
Анимация проигрывается в активном видовом окне. 
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Чтобы остановить проигрывание анимации, нужно нажать кноп- 
ку Рацзе, которая теперь появилась на месте кнопки Ріау Апіта- 
Нов (рис. 9.13). 


Рис. 9.13. Кнопка остановки анимации 


ВАЖНО! 


При создании анимации будьте внимательны и следите за тем, 
в каком кадре вы сейчас находитесь. 


9.2.2. ЗеЁ Кеу — ручной 


В ручном режиме создания анимации, после изменения парамет- 
ров объектов, вам необходимо зафиксировать эти изменения, 
создав ключ. Как это происходит? 


Сейчас у нас есть прыгающая сфера. Анимируем движение каме- 
ры, пусть она приближается к сфере. 


1. Нажмем кнопку $её Кеу (Установить ключ), расположенную 
под временной шкалой (рис. 9.14). 


2. Передвинем ползунок на временной шкале в нулевой кадр 
(рис. 9.15). 


3. Выделим камеру (рис. 9.16). 


4. В виде Регзресбуе переключимся на вид из камеры и настро- 
им этот вид так, чтобы видеть сферу издалека (рис. 9.17). 
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Рис. 9.14. Кнопка 5е{ Кеу Рис. 9.15. Передвинем ползунок 
в нулевой кадр 


Рис. 9.16. Выделим камеру 


Рис. 9.17. Настроим вид из камеры 
с помощью кнопок управления видом Сатега 
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5. Зафиксируем это положение камеры, нажав большую кнопку с 
изображением ключа 5е{ Кеуѕ (Установить ключи) (рис. 9.18). 


Рис. 9.18. Кнопка $е{ Кеуз 


Обратите внимание, что когда вы нажимаете кнопку бе Кеуз, 
на временной шкале появляются ключи. 


6. Теперь передвинем ползунок в сотый кадр. 


7. Настроим вид из камеры так, чтобы сфера была увеличена 
(рис. 9.19). 


Рис. 9.19. Вид из камеры в сотом кадре 


8. Снова зафиксируем это положение камеры, нажав кнопку 56 
Кеуз (Установить ключи) (см. рис. 9.18). 


9. Выйдем из режима создания ключей. 
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Проиграем анимацию в окне камеры — камера будет изменять 
свое положение. 


Пользоваться ручным режимом создания ключей можно, когда 
вы хотите сначала посмотреть на результат своих действий, а уже 
потом решать, создавать ли ключ. 


Но в основном быстрее и удобнее использовать автоматический 
режим. 


9.3. Анимация различных параметров 


Анимировать можно не только положение, вращение и масштаб 
объектов, но и их параметры. Рассмотрим анимацию параметров 
объекта на примере лампочки Отпі, которая есть у нас в сцене. 


Чтобы анимировать параметры лампочки, например, Ми рйег и 
цвет света: 

1. Активируем автоматический режим создания ключей Аш Кеу. 
2. Передвинем ползунок на временной шкале в нулевой кадр. 


3. Выделим Отпі и перейдем на вкладку Мо@Иу командной па- 
нели. 


4. Зададим значение Мш@рИег = 2, а цвет света — красный 
(рис. 9.20). 


5. Передвинем ползунок на временной шкале в сотый кадр. 


6. Зададим значение МшИрИег = 0,5; а цвет света — синий 
(рис. 9.21). 


Рис. 9.20. Мирііег = 2; Рис. 9.21. Ми@р!|ег = 0,5; 
цвет света — красный цвет света — синий 
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Обратите внимание, что на временной шкале создались клю- 
чи для лампочки. а анимированные параметры на вкладке 
МодНу обвелись красными скобками. 


7. Выйдем из режима создания ключей. 


В виде из камеры проиграем анимацию и посмотрим. как изме- 
няются интенсивность и цвет света. 


Таким способом можно анимировать любой параметр любого 
объекта. модификатора или эффекта. 


ДЛЯ СПРАВКИ! 


По умолчанию не все виды ключей отображаются на времен- 
ной шкале. Чтобы видеть все виды ключей, надо нажать кнопку 
Кеу РЩег$ (Фильтры ключей) и в появившемся окне поставить 
флажок АП (Все) (рис. 9.22). 


Рис. 9.22. Фильтры ключей 


я 
Для СПРАВКИ! 


При быстрой визуализации (<Е9>) визуализируется только те- 
кущий кадр анимации. Как провизуализировать весь ролик, бу- 
дет рассказано в главе 11. 


ГЛАВА 10 


Эффекты 


Эффекты могут применяться как в статичных сценах, так и в 
анимированных роликах. Посмотрим, какие стандартные эффек- 
ты есть в 34$ Мах. 


10.1. [Гел$ Е#есіѕ — эффекты линз 


Эффекты линз епѕ ЕНес6 применяются к источникам света. 


| Сычотые  МАХЗстре Нер. 


Кепсег 5+0 


Вепдег Зе ур... РО 


Велоегеа Етапте ЗМ тп омь.. 


ВашозИу.., 
ВОДЕ Теабег.., 


Екрозыге Сопіго!,:; 


ітоптепі.., 8 


Рис. 10.1. Меню Кепаегіпо | Е#есќѕ 
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Чтобы посмотреть на их действие, откроем новую сцену и созда- 
дим в ней лампочку Оті. Гепз ЕЙес$ можно добавить из глав- 
ного меню Вепденир | ЕНесё (Визуализация | Эффекты) 
(рис. 10.1). 


Откроется диалоговое окно Епугоптет апі ЕЁЙес6 (Окружение 
и эффекты) с активной вкладкой ЕЙесв (Эффекты) (рис. 10.2). 


Рис. 10.2. Окно Епуігоптепі апа ЕНес{$, 
вкладка ЕЖес$ 


Чтобы добавить Іепѕ Еесіѕ: 
1. Нажмем кнопку Ада (Добавить). 


2. В окне Ааа Еќесё (Добавить эффект) выберем из списка Іепѕ 
Еесќѕ (Эффекты линз) (рис. 10.3). 


В окне Епуігоптепќ апа ЕЁЙес появятся еп$ ЕЙес$ и их 
настройки (рис. 10.4). 
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Рис. 10.3. Нажмем кнопку Ааа 
и выберем Гепѕ Е#есёѕ 


ВАЖНО! 


Если эффектов несколько, то отображаются настройки выде- 
ленного эффекта. 


В первую очередь нам надо указать источник света, к которому 
будут применяться эффекты линз. Для этого: 


1. Прокрутим настройки в самый низ и в свитке Геп$ ЕЌесіѕ 
С1ођаіѕ (Глобальные настройки эффектов линз) нажмем кноп- 
ку Ріск 1іғһ (Указать источник света) (рис. 10.5). 


2. Теперь, не закрывая окно Епуігоптепќ апі Еїѓесёѕ, в любом 
видовом окне щелкнем мышью на нашей лампочке. 


Название выбранного источника света появилось в списке 
(рис. 10.6). 


Таким образом можно выбрать много источников света, в кото- 
рых будут применяться одни и те же эффекты линз (рис. 10.7). 
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Рис. 10.4. В окне Епуігоптепі апа Е#есёѕ появился 1еп$ ЕЁНес{$ 


Чтобы удалить лишние источники света из эффектов линз, необ- 
ходимо выбрать из списка нужный источник и нажать кнопку 
Ветоуе (Удалить) (рис. 10.08). 


Итак, мы добавили эффекты линз Сеп$ ЕНес{$ источнику света 
Отпі. 


Если мы сейчас визуализируем сцену, то ничего не увидим. Это 
потому, что еп$ Еесќѕ не указаны. 


Выбрать эффекты линз можно в свитке епѕ Е есіѕ Рагатеег$ 
(Параметры эффектов линз) (рис. 10.9). 
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Рис. 10.5. В свитке Гепѕ ЕНес{$ СІораіѕ 
нажмем кнопку Ріск М9 


Рис. 10.6. Выбран источник света Отп 1 


Рис. 10.7. Можно указать 
несколько источников света 
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Рис. 10.08. Удаление источника света 
из Гепѕ Е#есѕ 


Рис. 10.9. Свиток Шепѕ ЕНес{з Рагатеѓегѕ 


№ 


В левой половине расположен список всех возможных эффектов. 
В правой — список тех эффектов, которые мы выбрали для ука- 
занных источников света. 


Так как правый список пуст, никакие эффекты не применяются к 
нашей лампочке. 


Добавлять эффекты линз можно, выбрав из списка нужные и на- 
жав кнопку > (рис. 10.10). 


Рис. 10.10. Добавление эффектов линз 
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Удалить лишние эффекты можно с помощью кнопки < (рис. 10.11). 


` Рис. 10.11. Удаление лишних эффектов 


ВАЖНО! 


Эффекты линз видны только при визуализации, причем появ- 
ляются они только на финальной стадии рендеринга, когда ви- 
зуализация остальной сцены уже завершена. В видовых окнах 
сцена не изменяется. 


СЯ 


Теперь разберемся, что это за эффекты линз: 
О Сіож — сияние (рис. 10.12); 

Кіпе — кольцо (рис. 10.13); 

Кау — лучи (рис. 10.14); 


Аиќо Ѕесопіагу — автоматические отблески; 


ооо 


Мапиаі Зесопдагу — отблески с ручными настройками 
(рис. 10.15); 


С 8іаг — звезда (рис. 10.16); 
С Ѕігеак — полоса (рис. 10.17). 
Эффекты линз можно сочетать друг с другом (рис. 10.18). 


Если в правом столбце выделить один из эффектов, например 
Кау (Лучи), то ниже появится свиток с его настройками Вау 
Нетепй (Элемент Лучи) (рис. 10.19). 


Рис. 10.12. К источнику света 
применен только Сіом 


Рис. 10.14. К источнику света 
применен только Вау 


Рис. 10.16. К источнику света 
применен только Ѕќаг 


Глава 10 


Рис. 10.13. К источнику света 
применен только Ктд 


Рис. 10.15. К источнику света 
применены только Аию Зесоп- 
багу и Мапиаі Ѕесопаагу 


Рис. 10.17. К источнику света 
применен только Ѕігеак 
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Рис. 10.18. Эффекты Ѕігеак, Сіом, Ашо Зесопаагу 
и Мапиа! Ѕесопаагу, Кау 


Рис. 10.19. Свиток Вау Еіетепї 
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Здесь можно настроить параметры лучей: 

Зе — размер лучей; 

М№Мит — количество; 

Ѕһагр — резкость лучей (более резкие или более размытые); 


Пцеп$Иу — интенсивность; 


ооооо 


Апёе — угол поворота лучей. 


Результат настроек лучей представлен на рис. 10.20. 


Рис. 10.20. Настройки Вау (а) и результат этих настроек (6) 


Теперь посмотрим на настройки СЛоуу (Сияние) (нужно выбрать 
СЛоу в правом списке эффектов) (рис. 10.21, а). 


Здесь можно изменить размер сияния $Ѕізе и его цвет (рис. 10.21). 
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[2] 


Рис. 10.21. Настройки Сом (а) и результат настроек (6) 


р 


Большинство эффектов линз имеет схожие настройки, поэтому 
мы не будем подробно разбираться с остальными эффектами. 


Отметим только, что общий размер и интенсивность для всех вы- 
бранных эффектов можно поменять в свитке Іепѕ ЕЙесё$ СІоБаіѕ 
(Глобальные настройки эффектов линз) (рис. 10.22). 
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Рис. 10.22. Можно поменять общий размер и интенсивность 
для всех выбранных эффектов линз 


С помощью Гепз ЕЙесв$ можно создавать Солнце, Луну, звезды, 
фары автомобилей ночью ит. д. 


10.2. Мо/ите [1911 — объемный свет 


Уошше 1ісћ (Объемный свет) применяется к источникам осве- 
щения и добавляет туман в луч света, тем самым делая свет ви- 
димым и объемным. 


Для примера создадим сцену, в которой будут плоскость, сфера и 
источник света Тагре! Зро! (рис. 10.23). 


Если мы сейчас провизуализируем эту сцену, то не увидим луча 
света (рис. 10.24). 


Уоште ГАрВЕ относится к атмосферным эффектам. Добавить его 
можно с помощью главного меню Кепдегия | Епуігоптепќ (Ви- 
зуализация | Окружение) (рис. 10.25). 


Откроется окно Епуігоотепќ апі ЕЙесё (Окружение и эффек- 
ты) с активной вкладкой Епуігоптепї (Окружение), где нам ну- 
жен свиток Аќтоѕрћеге (Атмосфера) (рис. 10.26). 


Эффекты 307 


Рис. 10.23. Сцена 


Рис. 10.24. Визуализированная сцена 


_ Веда 
‚ Велаег Зейир... 
__ Велдегед Ғгате Мипом.. 


 Вафозну.. 


Рис. 10.25. Меню Кепаегтд | Епуігоптепё 
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Рис. 10.26. Свиток Аїтоѕрћһеге 


Чтобы добавить Уоіите ГлеВ, нажмем кнопку Айй (Добавить) и 
в появившемся окне выберем из списка Уоіите Глев+ (Объемный 
свет) (рис. 10.27). 


Рис. 10.27. Добавление Моіите Ча 


Теперь нужно указать источник света, к которому будет примс- 
няться Уоите Тао ВЕ. 
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Для этого в свитке Уоште 1іерћ Рагатеќегѕ (Параметры объем- 
ного света) нажмем кнопку Рек 21 (Указать источник света) 
и, не закрывая окно Епуігоптепё апі Еесќѕ, щелкнем мышью 
на Тагре{ $5роќ (рис. 10.28). 


Рис. 10.28. Выбор источника света для Моіите Шаһ 


Рис. 10.29. Луч света 


Теперь провизуализируем сцену — появился объемный луч света 
(рис. 10.29). 
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С Цвет тумана можно изменить с помощью квадратика Ро? 
Со1ог (Цвет тумана). 


С] Плотность тумана регулирует параметр репѕіќу (Плотность) 
(рис. 10.30). 


Рис. 10.30. Параметры Еод Союги Оепзйу (а) 
и результат их настройки (6) 


О С помощью флажка №оіѕе Оп (Включить шум) можно доба: 
вить туману помехи. | 


С Параметр Атоци (Величина) задает величину шума 
(рис. 10.31). 


Тип шума можно регулировать переключателем: 
С Вершаг — обычный; 
С Егасы — грубый; 


О Тифшепсе — турбулентность (очень ярко выраженные по 
мехи) (рис. 10.32). 
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Рис. 10.31. Флажок №Моіѕе Оп и параметр Атоип: (а) 
и результат их действия (6) 


Рис. 10.32. Тип шума — Тигбиіепсе (а) 
и результат этой настройки (6) 
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10.2.1. Задание 


Создать сцену с маяком (рис. 10.33). 


Рис. 10.33. Маяк 


Пояснения. 


Земля сделана из плоскости с модификатором М№оіѕе, вода — то- 
же плоскость с М№оіѕе, но значение искажения намного меньше 
(рис. 10.34). 


Рис. 10.34. Вода располагается так, 
чтобы над поверхностью находились холмы земли 


Эффекты 313 


Материал земли — стандартная трава из библиотеки. 


Материал воды сделан на основе стекла, но с меньшими значе- 
ниями Вейесноп (Отражение) и ВейгасНоп (Преломление), цвет 
ОНГизе — темно-синий, также есть небольшой блик (рис. 10.35). 


Рис. 10.35. Настройки свитков ЗВадег Ваѕіс Рагатеѓегѕ 
и Ме! Ваѕіс Рагатеќегѕ (а) и свитка Марѕ (6) 


В результате должен получиться такой материал (рис. 10.36). 


Маяк сделан (снизу вверх) из конуса, цилиндра-площадки, шести 
цилиндров-опор, цилиндра-крыши и конуса-крыши (рис. 10.37). 
Материалы для маяка выберите самостоятельно. 


Внутри маяка расположена лампочка Ошиш без теней и с актив- 
ным параметром Оесау (Затухание) (рис. 10.38). Значение Юесау 
подберите в зависимости от масштаба сцены. 


К лампочке применены эффекты Геп$ ЕЁесіѕ (СІоу и Кау), а 
также Уоште 110} для создания ореола вокруг маяка. Настрой- 
ки подберите, как вам больше нравится. 
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Рис. 10.36. Материал ночной воды 


Рис. 10.37. Конструкция маяка 


Дополнительно в сцене установлен еще один Отпі, который иг- 
рает роль Луны (рис. 10.39), Он бледно-голубого цвета, отбрасы- 
вает тени, а значение его МиШрИег = 0,5. 


Эффекты 315 


Рис. 10.39. Луна в сцене 


Не забудьте сохранить свою работу. 


10.3. МУо/ите Род — объемный туман 


Эффект Уошше Кор (Объемный туман) создает туман. 


Давайте сейчас добавим туман в нашу сцену с маяком. 


|| Зак. 612 
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Уошше Еор должен где-то располагаться в пространстве. Поэто- 
му для него необходимо создать вспомогательный контейнер. 


Контейнеры создаются на вкладке Сгеаѓе | Неірегѕ | Аќпоѕрћһегіс 
Аррагаќиѕ (Создать | Помощники | Атмосферная аппаратура) 
(рис. 10.40). 


Рис. 10.40. Расположение вспомогательных контейнеров 
на вкладке Сгеаќе 


Здесь можно выбрать три контейнера разной формы: 
О ВохСыто — контейнер-бокс; 
С ЅрһегеСігто — контейнер-сфера; 


С СуСито — контейнер-цилиндр. 


Рис. 10.41. Выберем Вохбігто 


Эффекты 317 
Для наших целей больше подходит ВохС то, поэтому выберем 


его (рис. 10.41). 


И создадим контейнер так, чтобы он занял область вокруг маяка 
(рис. 10.42). 


Рис. 10.42. Создадим ВохС хто вокруг маяка 


Теперь добавим в контейнер объемный туман. Для этого: 


1. В главном меню выберем Кспйегіпр | Епуігоптепі (Визуали- 
зация | Окружение) (рис. 10.43). 


Откроется окно Епуігоптепё апі ЕНес6 (Окружение и эф- 
фекты) с активной вкладкой Епуігоптепќ (Окружение). 


Рис. 10.43. Меню Кепаегіпо | Епуігоптепё 
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2. В свитке АнпозрНеге (Атмосфера) (где у нас уже есть Моите 
Слове добавим эффект Уоште Еор (Объемный туман) 
(рис. 10.44). 


Рис. 10.45. Нажмем кнопку Рек Сігто 
и выберем наш контейнер 


Эффекты 319 


В появившихся настройках МУоїите Еос укажем контейнер, в 
котором будет располагаться туман. 


Нажмем кнопку Ріск Сто (Указать контейнер) и, не закры- 
вая окно Епуігоптепі апа Е есіѕ, щелкнем мышью на Вох- 
Сігто (рис. 10.45). 


Провизуализируем сцену — в контейнере появился туман 
(рис. 10.46). 


Рис. 10.46. Туман 


Теперь посмотрим на настройки Уоште Кор (рис. 10.47). 


а 


Параметр ЗоЙеп Сто Ейреѕ (Сглаживать ребра контейне- 
ра) принимает значения от 0 до 1. Чем больше его значение, · 
тем плавнее переход между областью тумана и областью без 
тумана (рис. 10.48). 


В разделе Уоште (Объем) можно настроить: 


[№ 
О 


цвет тумана Со1ог; 


плотность тумана Юепѕіќу (рис. 10.49). 
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Рис. 10.47. Настройки Моіите Род 


В разделе Мое (Шум) можно: 
С выбрать тип шума: Верщаг, Егаса1, Тигриепсе; 


О задать детализацию тумана с помощью параметра 1.еуеіѕ 
(Уровни). Чем больше его значение, тем более детализирован 
туман (максимум, 6 уровней); 


0 с помощью параметра Ѕіғе (Размер) выбрать размер одного 
клубка тумана (рис. 10.50). 


Теперь еще можно передвинуть контейнер с туманом так, как нас 
больше устраивает (рис. 10.51). 


Визуализируем сцену и посмотрим, что получилось (рис. 10.52). 
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Рис. 10.48. Параметр ЗоНеп Сігто Еддез (а) 
и результат его настройки (6) 


Рис. 10.50. Настройки в разделе №оіѕе 
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Рис. 10.51. Положение контейнера с туманом ВохСбігто 


Рис. 10.52. Маяк в тумане 


10.4. Среріһ оғ ЕіеІа — глубина резкости 


В реальной жизни мы видим резко и отчетливо только те объек- 
ты, на которых сфокусирован наш взгляд. 


Эффекты . 323 
Объекты на переднем и заднем плане размыты. Вер оѓ Еіеі4 
(Глубина резкости) как раз и создает этот эффект. 


Для того чтобы применить Бер ої Е, в сцене должна быть 
камера. 


Создадим новую сцену с несколькими объектами и нацеленной 
камерой (рис. 10.53). 


Рис. 10.53. Камера в сцене 


Визуализируем вид из камеры (рис. 10.54). 
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Рис. 10.54. Провизуализированный вид из камеры 


Теперь добавим эффект Вер оѓ Е в сцену. Для этого: 


1. В главном меню выберем Кепйегіпр | ЕЙес6 (Визуализация | 
Эффекты) (см. рис. 10.1). 


2. Добавим эффект Вер оѓ Еіеій (рис. 10.55). 


Рис. 10.55. Добавим Оеріһ оғ ҒіеІа 


Эффекты 325 


Настроек у него немного. 


С В первую очередь, с помощью кнопки РК Сат. (Указать 
камеру), нужно выбрать камеру, к которой следует применять 
эффект (рис. 10.56). 


Рис. 10.56. Выберем камеру 


С С помощью кнопки Ріск Моде (Выбрать узел) можно выбрать 
объект, на котором сконцентрирован взгляд, например, при- 
цел камеры (рис. 10.57). 


5 


Рис. 10.57. Выберем объект, на котором сфокусирован взгляд 


О В разделе Роса! Рагатеег$ (Параметры фокуса) выберем 


режим Оѕе Сатега (Использовать настройки камеры) 
(рис. 10.58). 


О Параметр Ном Роса! [0$$ (Размытие по горизонтали) отве- 
чает за горизонтальную резкость предметов вне фокуса. Чем 
больше значение, тем меньше резкость. 


О Параметр Уегї Еоса| 1.0 (Размытие по вертикали) отвечает 
за вертикальную резкость предметов вне фокуса (рис. 10.59). 


326 Глава 10 


Рис. 10.58. Выберем Узе Сатега 


а [6] 


Рис. 10.59. Ногі Роса! 055 = 10, Ме“ Роса! 0оѕѕ = 10 (а); 
Ногіг Роса! Гоѕѕ = 50, Мем Роса!  оѕѕ = 50 (6) 


10.5. Еге ЕТесЕ — огонь 


Еіге ЕНесё создает эффект огня. Причем это может быть как 
взрыв, так и языки пламени. 


Начнем с языков пламени. 


Горящий огонь 


Сейчас мы будем создавать вот такую свечу (рис. 10.60). 
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Рис. 10.60. Свеча 


1. Огню, как и объемному туману, нужен контейнер. Для горя- 
щего пламени лучше всего подходит сферический контейнер 
ЅрћһегеСіхто (рис. 10.61). 


Рис. 10.61. Расположение ЗрНегеС хто на вкладке Моаіѓу 


2. Чтобы форма пламени свечи была вытянутой и зауженной 
кверху, создадим два сферических контейнера и уменьшим их 
масштаб по осям х и у, как на рис. 10.62. 


3. Откроем окно Епуігоптепќ апд ЕЙес6 (Окружение и эффекты) 
и на вкладке Епугоптеп{ (Окружение) в свитке Аїтоѕрћеге 
(Атмосфера) добавим Ее ЕЙесе (Эффект огня) (рис. 10.63). 
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Рис. 10.62. Создадим два контейнера 
и уменьшим их масштаб по осям хиу 


Рис. 10.63. Добавим Ее ЕНес* 


4. В настройках огня, с помощью кнопки Ріск Сто (Указать 
контейнер), выберем оба наших контейнера (рис. 10.64). 


5. А ниже настроим параметры пламени. 


В разделе Соог$ (Цвета) оставим цвета по умолчанию, но в 
принципе цвета могут быть любыми, в зависимости от идеи 
автора: 


• Шпег Соог (Внутренний цвет) — цвет сердцевины пла- 
мени; 
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е Оиїќег Со]ог (Внешний цвет) — цвет краев пламени; 


• ЅтоКе Со1ог (Цвет дыма). Дым виден только при взрыве. 


В разделе ЗВаре (Форма): 


• для Нате Туре (Тип пламени) вместо ЕгеБа! (Огнен- 
ный шар) выберем Тепӣгії (Языки пламени); 


® параметр ЭгесВ (Вытягивание) вертикально растягивает 
пламя. Поставим его значение равным 4; 


® Вершагиу (Регулярность) отвечает за степень заполнения 
контейнера огнем и может принимать значения от 0 
(огонь не достает до краев контейнера) до | (контейнер 
полностью заполнен). Выберем 0,3 (рис. 10.65). 


Рис. 10.64. Выберем оба Сто 


Рис. 10.65. Настройки в разделе ЗВаре 
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0. 


В разделе Сһагасќегіѕќісѕ (Характеристики): 


® параметр Маше Зе (Размер языков пламени) зададим 
равным 5; 


е Кате Пе! (Детализация пламени) может быть от | 
(мало деталей) до 10 (много деталей), выберем макси- 
мальное значение 10; 


® Оепѕіќу (Плотность) отвечает за плотность пламени. Чем 
меньше значение, тем призрачнее пламя. Выберем 300, 
чтобы пламя было плотным и ярким (рис. 10.66). 


Рис. 10.66. Настройки в разделе Сһагасїегіѕќісѕ 


6. Теперь у нас должно получиться такое пламя (рис. 10.67). 


Рис. 10.67. Пламя 


7. Добавим в сцену цилиндр-свечу и изогнутую линию-фитиль, и 
у нас получится свеча, как на рис. 10.60. 


Эффекты 331 
Взрыв 


Для эффекта взрыва откроем новую сцену и создадим в ней сфе- 
рический контейнер (см. рис. 10.61, 10.68). 


Рис. 10.68. Сферический контейнер Ѕрһегебігто 


Добавим в сцену эффект Ее ЕЙесе (см. рис. 10.63) и настроим 
его. 


1. Выберем контейнер с помощью кнопки РК Сто. 
2. Параметры Зваре (Форма) оставим по умолчанию: 
• Нате Туре (Тип пламени): Ейгефай (Огненный шар); 
е Ѕігеќсһ (Вытягивание) = 1; 
• Кершагиу (Регулярность) = 0,2. 
3. Параметры СВагасќегіѕіісѕ изменим: 
• Ејате Ѕіғе (Размер языков пламени) = 10; 
• Еате реќай (Детализация пламени) = 10; 


® Репѕіќу (Плотность) = 100 (рис. 10.69). 
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Рис. 10.69. Настройки в разделе Сһагасќегіѕќісѕ 


В итоге у нас должен получиться такой огненный шар (рис. 10.70)) 


Рис. 10.70. Огненный шар 


Но сейчас, даже если мы визуализируем целый видеоролик, нап 
огненный шар будет абсолютно неподвижен. 


Чтобы он взрывался, нужно сделать еще несколько настроек. 
1. В разделе Ехріоѕіоп (Взрыв): 
® поставим флажки Ехріоѕіоп (Взрыв) и $тоКе (Дым); 


е нажмем кнопку Зешр Ехріоѕіоп (Настроить взрыв) 
(рис. 10.71). 


Рис. 10.71. Настройки в разделе Ехріоѕіоп 
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2. Появится диалоговое окно, где мы можем задать: 
е баг Тіте — начальный кадр взрыва; 


• Епа Тише — конечный кадр взрыва. Если у нас всего 
100 кадров, то, чтобы дыма было поменьше, зададим Епа 
Тіте = 200 (рис. 10.72). 


Рис. 10.72. Зададим Епа Тіте = 200, чтобы было меньше дыма 


Теперь у нас происходит взрыв (рис. 10.73). 


Как визуализировать не отдельные кадры, а целый видеоролик 
мы рассмотрим в следующей главе. 


в 


Рис. 10.73. Кадр 10 (а), кадр 50 (6), кадр 90 (в) 


ГЛАВА 11 


Визуализация 


Как провизуализировать один кадр анимации, мы уже знаем: на- 
до нажать клавишу <Е9>. А как провизуализировать всю анима- 
цию, чтобы получился видеофайл, будет описано в этой главе. 


Итак, у нас есть анимация взрыва, которую мы создали в преды- 
дущей главе (см. рис. 10.63). 


Визуализацию анимации можно настроить через главное меню 
Кепегіпе | Вепдег Ѕеѓќир (Визуализация | Настройки визуализа- 
ции) (рис. 11.1) или нажать клавишу <Е10>. 


Велаенпо | Сизогее МАХсирЕ Нер 


Вей ег УПО 


Рис. 11.1. Меню Кепаегіпо | Кепдег Зеќир 


Появится диалоговое окно Вепдег Зсепе (Визуализировать сце- 
ну), в котором нам понадобится только вкладка Соттоп (Об- 
щее) (рис. 11.2). 


Давайте рассмотрим это окно подробнее. 
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Рис. 11.2. Окно Кепаег Ѕсепе, вкладка Соттоп 


11.1. Выбор диапазона времени 


В свитке Соттоп Рагатеег$ (Общие параметры) в разде". 

Тіте Ошри (Вывод временного диапазона) можно выбра! 

сколько кадров мы хотим провизуализировать (рис. 11.3): 

С Зшае (Один) — один кадр; 

С Асііуе Тіте Ѕертепе (Активный временной сегмент) — 1“ 
кадры, которые есть в анимации; 


П Капе (Диапазон) — можно указать первый и последиии 
кадры визуализации; 
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С Егатеѕ (Кадры) — можно указать номера кадров и диапазо- 
ны кадров, которые надо визуализировать, через запятую 


Рис. 11.3. Выбор кадров для визуализации 


Выберем Асбуе Тіте Ѕестепї, чтобы провизуализировать всю 
анимацию. 


11.2. Выбор размера кадра 


В том же свитке Соттоп Рагатеќегѕ (Общие параметры) в раз- 
деле Ош ри Э1е (Размер выводимого кадра) можно задать ши- 
рину и высоту кадра видеоролика (рис. 11.4): 


С Міағһ — ширина; 
П Неірһ — высота. 


Рис. 11.4. Можно задать ширину и высоту кадра 
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Чем больше размеры кадра, тем дольше он будет визуализиро 
ваться. 


Выберем средние размеры 640х480. 


11.3. Выбор камеры 
или проекции 


В самом низу окна Вепдег Ѕсепе можно выбрать проекцию, ко 
торую мы хотим визуализировать (рис. 11.5). 


Рис. 11.5. Выбор проекции 


Если бы в сцене была камера, мы бы выбрали камеру, а так ши 
берем У1е\урог" (Видовое окно): Регзресйуе (Перспектива). 


11.4. Выбор файла для записи 


Итак, мы сделали все необходимые настройки, но если мы сейча, 
отрендерим сцену, то видео не сохранится. Это потому, что ми! 
не выбрали файл, в который нужно сохранять анимацию. 


В свитке Соттоп Рагатеег$ (Общие параметры) найдем ра: 
дел Вепдег Опшёрие (Выведение визуализации), где нажмем кинои 
ку ЕПеѕ (Файлы) (рис. 11.6). 
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Рис. 11.6. Кнопка ЕИе$ в разделе Кепаег Оиїриї 


Появится окно Кепдег ОшриЕ Ее (Файл вывода визуализации), 
где нужно: 


ОС выбрать папку, куда мы будем сохранять видеофайл; 
0 задать имя файла; 


С выбрать расширение файла, характерное для видео, напри- 
мер, АМІ (рис. 11.7). 


Рис. 11.7. Выбор файла для записи видео 
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После выбора расширения файла АУ! программа предложит ука 
зать кодек, каким следует сжимать видео. Если впоследствии миа 
планируем монтировать видеоролик, то лучше выбрать Опсоп` 
ргеззе4 (Без сжатия) (рис. 11.8). 


Рис. 11.9. Выбор качества сжатия 
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Качество будет идеальным, но места на диске такой файл будет: 
занимать много. 


Ссли вы все же выбрали какой-либо кодек, то можно настроить 
качество видео (рис. 11.9). 100 — лучшее качество, требуется 
больше места на диске, 0 — самое низкое качество, требуется 
меньше всего места на диске. 


После всех этих настроек можно визуализировать анимацию. Для 
этого нужно нажать кнопку Кепйег (Визуализировать) в самом 
низу окна Кепйег Зсепе (рис. 11.10). 345 Мах кадр за кадром 
провизуализирует ролик. 


Рис. 11.10. Кнопка Вепдег 


р) 


Если вы внесли какие-либо изменения и хотите заново провизуа- 
лизировать анимацию в тот же файл, то программа попросит 
подтвердить перезапись файла (рис. 11.11). 


Рис. 11.11. Подтверждение перезаписи файла 


Итак, у нас должен получиться видеоролик со взрывом. 
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11.5. Сохранение статичной картинки 


Сохранить статичное изображение можно тем же способом, что и 
видеофайл, если в диапазоне выбрать один кадр (Ѕіпоје), а расши- 
рение файла — характерное для изображения (ЈРС, ВМР ит. д.). 


Но можно поступить проще. 


1. Откроем любую ранее сохраненную сцену и проведем быст- 
рую визуализацию нужной проекции. 


2. Чтобы сохранить картинку, в окне, где отображается резуль- 
тат визуализации, нажмем кнопку с изображением ‘дискеты 
(рис. 11.12). 


Рис. 11.12. Сохранение результата визуализации 


3. Появится уже знакомое нам диалоговое окно, где нужно вы- 
брать папку, имя файла и его расширение (см. рис. 11.7). 


Таким образом можно сохранить визуализацию всех своих ста- 
тичных сцен. 


Заключение 


Из этой книги вы узнали основы работы с программой 34$ Мах: 
как смоделировать простые объекты, присвоить им материалы, 
настроить освещение и эффекты и создать несложную анимацию. 
Все это лишь начало большого пути в освоении как данного про- 
граммного пакета, так и трехмерного моделирования в целом. 
Кроме 34$ Мах есть Мауа, ВІепаег ЗО, 2-Вгиѕћ, Кһіпосегоѕ и мно- 
гие другие, всех их можно сочетать в работе над сценой. Да и для 
самого 345 Мах существует большое количество плагинов, при- 
меняя которые можно добиться поистине фантастических ре- 
зультатов. 


Желаю вам успеха в дальнейшем освоении трехмерного модели- 
рования! 
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